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Como sucede con otros medios, la esfera del videojuego es descrita como dominada por 
la hegemonía del hombre blanco cisgénero y heterosexual de clase media, cuyo poder se 
sustenta en una ideología provista de normas sociales y morales que oprimen discursos 
diversos sobre los roles, identidad y expresión de género, así como la orientación del 
deseo. Esta tendencia, que domina el marco global, presenta ciertas características únicas 
en la cultura de Japón como país productor en la industria, visibles en sus discursos 
históricos en cuanto a género y deseo, diferentes a las concepciones predominantes en 
Occidente. Estos discursos han influido en el papel del videojuego como artefacto cultural 
capaz de transmitir la ideología de una sociedad, hasta el punto de que los estereotipos y 
estigmas asociados a los personajes LGTBI+ presentes en sus creaciones configuran una 
imagen poco representativa de su realidad. Resulta, pues, de interés analizar los orígenes 
de estos discursos y su impacto en el medio del videojuego.  
Palabras clave: Videojuegos, Game Studies, Japón, LGTBI+, Teoría Queer, 
heteronormatividad  
Abstract 
As with other media, the video game sphere is depicted as being dominated by the 
hegemony of the middle class cisgender and heterosexual white man, whose power is 
based on an ideology provided with social and moral norms that oppress diverse 
discourses on roles, identity and gender expression, as well as desire orientation. This 
trend, which dominates the global framework, presents certain unique characteristics in 
the culture of Japan as a producing country in the industry, which can be seen in its 
historical discourses in terms of gender and desire, different from the prevailing Western 
conceptions. These discourses have influenced the role of the videogame as a cultural 
artifact capable of transmitting the ideology of a society, to the point that the stereotypes 
and stigmas associated with the LGTBI + characters present in their creations configure 
an image that doesn’t properly represent their reality. It’s therefore interesting to analyze 
the origins of these discourses and their impact on the video game media. 
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*Anotación: Respecto al uso de ciertos términos, se ha preferido utilizar LGTBI+, como 
es la forma más usada en castellano, en lugar de LGBTQ, que es la forma más extendida 
en el ámbito anglosajón, que integra el vocablo “queer” como término paraguas para 
aglutinar el resto de siglas no representadas. Sin embargo, en el texto aparecerán varias 
formas dependiendo de la autoría de las citas y el contexto en el que se emplee una u otra 










Los Game Studies comprenden los estudios académicos más jóvenes en torno a un medio 
audiovisual, en este caso el de los videojuegos, una industria cuyo florecimiento fue 
bastante tardío en comparación a otras como el cine o la televisión. El videojuego como 
medio se diferencia del resto esencialmente en una característica que lo define: la 
posibilidad de acción. Sus mecánicas, a menudo transversales a la narrativa, constituyen 
una aproximación más exacta a la identificación de la audiencia con los mundos, 
personajes y temáticas ofrecidas. Por tanto, cada lectura o interpretación que se dé a los 
textos y su contenido, a cómo están definidos los personajes y sus roles, así como las 
posibilidades de libertad de elección resultan determinantes e influyentes en la 
identificación de dichas representaciones que la audiencia puede asimilar e incluso 
trasladar a su día a día. 
La industria del videojuego concentra sus núcleos en Estados Unidos y Japón, seguidos 
de Europa, Canadá y otros países que poco a poco se han sumado a la producción de este 
medio. En las últimas décadas las grandes compañías norteamericanas han realizado 
esfuerzos por incluir diversidad en personajes y líneas argumentales en sus videojuegos, 
en un contexto en el que la norma ha sido tradicionalmente favorecedora para el perfil de 
“hombre cisgénero blanco y heterosexual”. Esta definición deja en el tintero, por tanto, 
representaciones adecuadas destinadas a las mujeres, otras razas y personas del colectivo 
LGTBI+. Debido a que las narrativas y los personajes envueltas en ellas suscitan una 
respuesta en la sociedad que los consumen, resulta necesario determinar hasta qué punto 
se está dando una imagen acertada que transmitir al público general.  
Este trabajo de investigación se sustenta en dos pilares centrales a este respecto: la 
representación del colectivo LGTBI+ en los videojuegos y, en concreto, dentro de la 
industria japonesa. En primer lugar, de entre las diferentes e interesantes propuestas de 
estudio como bien podría ser la mujer en el videojuego o la discriminación racial, se ha 
seleccionado la problemática de la diversidad de orientación del deseo e identidad de 
género tanto por un interés personal como por el creciente auge de las ideologías 
conservadoras que se instauran en distintas culturas en pleno siglo XXI, para las cuales 
los medios de comunicación resultan esenciales con el fin de predicar mensajes de odio e 
intolerancia, y el videojuego como medio audiovisual y comunicativo de masas es 
susceptible a estas marcas ideológicas.  




En segundo lugar, se ha escogido la gran industria japonesa como origen de producción 
de los videojuegos a analizar, sin concretar fechas u otra especificación, ya que no existen 
tantos ejemplos de videojuegos que incluyan contenido diverso en este ámbito en la corta 
historia de un medio relativamente reciente. El contexto histórico de la homosexualidad 
en Japón resulta especialmente curioso debido a su trayectoria pues, como se explicará 
más adelante, desde su origen permisivo a un rechazo posterior, en la actualidad existe 
una rama industrial dedicada casi exclusivamente a la producción de medios con 
contenido homosexual con un target muy definido, mientras que en la moral de la 
sociedad japonesa no es un asunto tratado con la “normalidad” que requeriría, lo cual se 
aprecia en la escasez de derechos que poseen las personas LGTBI+ con respecto al resto.  
Si bien se están realizando tímidos avances en la industria occidental en relación a la 
inclusión de diversidad LGTBI+ en sus videojuegos mainstream, en la industria a nivel 
global se han construido representaciones que suelen caer en el estereotipo o el ridículo, 
e incluso fomentan la violencia o repulsión hacia el colectivo LGTBI+, debido a las 
normas sociales ya comentadas. La principal cuestión que se pretende abordar sería, 
teniendo en cuenta la doble cara del mercado japonés del entretenimiento: ¿los 
videojuegos japoneses, en términos generales, siguen el sesgo heteronormativo que afecta 
a la industria del videojuego global? Debido a lo controversial de la temática LGTBI+ en 
el país, cabría esperar que no hubiese demasiadas muestras de estas representaciones en 
sus personajes y narrativas, mucho menos aún si hablamos de videojuegos desarrollados 
por las grandes corporativas. En el caso de haberlas, partimos de la idea de que no 
mostrarán una representación digna de dichas identidades, sino un recurso satírico y 
peyorativo que denigre las mismas, aunque esto tal vez podría variar dependiendo del 
género en el que se enmarque el videojuego en cuestión, en tanto la relación entre la 
narrativa y las mecánicas varía en consecuencia. 
Con el fin de contextualizar nuestro foco de estudio, en primer lugar se definirá qué es un 
videojuego y sus implicaciones respecto a la identidad de los/as jugadores/as antes de 
abordar de forma breve la historia del videojuego en la industria japonesa; posteriormente 
se tratará la visión hacia el colectivo LGTBI+ tanto a nivel general como en Japón, como 
preámbulo a una visión comparativa y ya centrada en los videojuegos procedentes tanto 
de Oriente como de Occidente; por último, se expondrá una investigación cualitativa y 
sus resultados, extraídos de diferentes videojuegos de origen japonés con menor o mayor 
grado de contenido LGTBI+.  




1. ¿Qué es un videojuego? 
En primer lugar, sería conveniente tratar de definir nuestro objeto de estudio: el 
videojuego. Esposito (2005) aporta una definición concisa: “un videojuego es un juego 
que jugamos gracias a un aparato audiovisual y que puede basarse en una historia”. 
Aunque parezca simple, esta problemática ha generado numerosas discusiones en el 
ámbito académico respecto al verdadero sentido y repercusión del videojuego en la 
sociedad, estudios a nivel internacional que han sido denominados “Game Studies”, 
definidos por Belmonte (2015, p. 2) como “estudios de los videojuegos, las tecnologías y 
la gente relativa a ellos”, y cuya principal preocupación ha sido durante años la de intentar 
definir qué es un videojuego (Belmonte, 2015, p. 7). En palabras de Navarrete, Gómez y 
Pérez (2014, p. 110), los Game Studies “pueden ser definidos como investigaciones 
centradas en desvelar las claves de este medio expresivo y sus diversas implicaciones 
culturales, ya sean de naturaleza social, educativa o industrial”. El tamaño de la industria 
de los videojuegos y su popularidad hicieron necesario el surgimiento del campo de 
estudio académico para un medio cultural como el videojuego, ya no entendido sólo como 
un método de entretenimiento, al igual que ya se había hecho anteriormente con el cine o 
la televisión (Esposito, 2005; Friedberg, 2015, p. 5; Castan, 2017, p. 38).  
A diferencia de otros medios audiovisuales, el videojuego posee un aspecto que lo hace 
único con respecto al resto: la interactividad—reproducida en el input o participación y 
control del/a jugador/a—, cuyo grado y naturaleza definen la jugabilidad del mismo 
(Esposito, 2005; Friedberg, 2015, p. 3, 12; Castan, 2017, p. 46). Dentro de esta jugabilidad,  
se pueden identificar dos orientaciones: la paideia o libertad, y el ludus o restricciones 
(Frasca, 1999; Esposito, 2005; Castan, 2017, p. 47)1. El ludus tiene unos límites definidos, 
consiste en avanzar hasta alcanzar un final que suele ser dual: victoria o derrota—“muerte” 
no definitiva del personaje jugable, como suele suceder en los juegos de rol—, mientras 
que la paideia ofrece más libertad a los/as jugadores/as al poder modificar las opciones 
de juego sin un objetivo predefinido—como Los Sims (Maxis, 2000)—; la evolución en 
la industria del videojuego ha posibilitado en cierta medida la implementación de ambas 
direcciones, lo que puede apreciarse en videojuegos con múltiples finales (Castan, 2017, 
pp. 47-48).  
                                                          
1 Términos importados de la teoría de Roger Caillois (1967), desarrollados por Gonzalo Frasca en 1999.  




La elección es un elemento crucial en cualquier videojuego, aunque siempre está 
condicionada por lo que los desarrolladores incluyen o excluyen en su sistema, por lo que 
no puede hablarse de libertad total; esto se aprecia más claramente en los juegos de 
ordenador, que presentan menos restricciones respecto a los juegos diseñados para 
videoconsolas (Belmonte, 2015, pp. 16-18). Aun así, como afirman Aoyama e Izushi 
(2003, p. 424), a diferencia del cine y la televisión, cuya audiencia es pasiva, los 
videojuegos surgieron del entretenimiento interactivo tradicional, como juguetes y juegos 
de arcade, lo que deriva en una interactividad que permite a los/as jugadores/as adoptar 
el papel de un personaje, hacer de protagonista, crear historias e incluso interactuar con 
personas de extremos opuestos del mundo. Esto facilita que los mensajes ideológicos y 
las actitudes didácticas respecto a casi cualquier temática lleguen a su audiencia de forma 
más introspectiva que en otros medios (Friedberg, 2015, p. 3; Castan, 2017, p. 38).   
Hernández (2013, p. 144) opina que, probablemente, el mayor obstáculo de cara al estudio 
de los videojuegos sea su complicada tipología, debido la gran diversidad de productos a 
los que se les denomina videojuego incluso sin que compartan una audiencia específica, 
una forma, un lenguaje único o cualidades narrativas comunes. El principal foco de debate 
de los Game Studies, como resume Eskelinen (2012), ha versado sobre el sentido 
puramente mecánico del videojuego respecto a su concepción como medio narrativo, es 
decir, una división entre los académicos que defienden el concepto de videojuego como 
un conjunto de reglas y mecánicas que limitan a los/as jugadores/as, frente a otros que 
apuestan por su capacidad de contar historias (Aarseth, 2004, p. 1; Schröder, 2008, p. 241; 
Hernández, 2013, p. 144; Grau de Pablos, 2016, p. 1; Castan, 2017, p. 46); estas dos 
corrientes se identifican como ludología y narratología, respectivamente, y debaten si la 
narrativa debería o no ser considerada un factor con el fin de definir y entender los 
videojuegos (Simons, 2007; Belmonte, 2015, p. 7; Grau de Pablos, 2016, p. 4). Esto surge 
como defensa ante la extensión de la teoría narrativa que se pretendía aplicar a este nuevo 
medio, bajo el argumento de que los videojuegos merecen un marco propio de estudio 
(Hernández, 2013, pp. 144-145). Recientemente, Bogost (2017) ha disertado sobre el 
tema al expresar que los videojuegos “son mejores sin historias”, puesto que tienden a 
perderse en complicadas narrativas y no se centran en aportar mecánicas de interés.  
De acuerdo con Belmonte (2015, pp. 8-10), el principal defensor de la ludología, Espen 
Aarseth, no rechaza la existencia de historias en los videojuegos, sino que defiende el 
carácter de las mismas como opcionales y siempre subordinadas a la jugabilidad y la 




simulación que proveen las reglas, aunque éstas pueden ser insertadas de distintas 
maneras que afectan a la percepción de los/as jugadores/as. En contraposición, siguiendo 
a Schröder (2008, p. 241), aunque la interacción es un elemento que define a los 
videojuegos y sus jugadores/as disfrutan de una cierta libertad de elección en el proceso 
de juego, la mayoría cuentan con una historia principal y elementos narrativos. Grau de 
Pablos (2016, p. 1) explica que, en muchos casos, el concepto de historia en el videojuego 
es definido como un elemento extradiegético que es usado para contextualizar los 
elementos del sistema lúdico en una estructura cohesionada, es decir, un aspecto opcional 
de la experiencia lúdica que funciona como una recompensa o un incentivo para que la 
audiencia siga jugando. A pesar de ello, en un juego donde los elementos de la historia 
son deliberadamente escasos, los/as jugadores/as tendrían acceso a una más amplia 
variedad de opciones, mientras que videojuegos con un fuerte componente narrativo 
podrían presentar una historia mucho más sólida y, aunque limitaría la libertad que el/la 
jugador/a podría tener, podría compensarlo gracias a un interesante contexto ficcional 
(Grau de Pablos, 2016, p. 5).  
Lo cierto es que la historia, o la narrativa cargada de argumento y personajes que los 
desarrolladores traspasan al gameplay para una mayor inmersión de la audiencia en el 
videojuego, ha emergido como una parte vital de muchos videojuegos durante la última 
década (Friedberg, 2015, p. 11). Friedberg afirma que el videojuego es el medio más 
nuevo para contar historias, aunque tanto él mismo como Esposito explican que los 
videojuegos no tienen que basarse necesariamente en una historia; Esposito lo ejemplifica 
con Tetris2, un desafío abstracto que no requiere de una narrativa como tal, aunque existen 
diversas formas de introducir elementos narrativos en un videojuego: mediante historias 
de fondo, cinemáticas o conversaciones y textos que si bien no estructuran una trama, 
aportan cierto nivel de narración. Siguiendo a Frasca (2004), esto hace que los 
videojuegos sean a menudo vistos como simulaciones, representaciones semióticas del 
mundo real cuyos elementos no pueden ser manipulados en el mundo virtual. Esta 
simulación es en parte posible gracias a los avances tecnológicos incorporados al 
videojuego desde su creación, como los efectos visuales y la capacidad de generar 
universos virtuales en 3D, que convierten la experiencia en una más interactiva que en 
                                                          
2 Tetris es un videojuego de puzzle originalmente diseñado y programado por Alekséi Pázhitnov en la Unión 
Soviética. Fue lanzado el 6 de junio de 1984.  




cualquier otro tipo de texto, al generar un universo utilizando como referente el mundo 
conocido por los/as autores/as (Castan, 2017, pp. 46-47). 
Sin embargo, como apunta Bogost (2008, pp. 25-26) siguiendo a Jesper Juul3, el conflicto 
de los Game Studies sobre el videojuego ha dado un paso más y la nueva cuestión trata 
de esclarecer cómo y por qué los jugadores usan los videojuegos, lo cual puede ofrecer 
ideas sobre la forma en la que se construyen estos, y viceversa, la forma en la que son 
construidos puede aportar información valiosa sobre cómo las personas piensan usarlos. 
Youngblood (2013) enfatiza la teoría de retórica procesal desarrollada por Frasca (2003) 
y posteriormente Bogost (2007), la cual sugiere observar la forma en la que los juegos 
interactúan ideológicamente con sus jugadores mediante los controles codificados o las 
reglas del entorno virtual. Así, del mismo modo que la televisión ha sido pensada para 
crear efectos de cultivo y tener un impacto en el modelo cognitivo de la formación de la 
identidad social, los videojuegos también pueden influenciar las impresiones de los 
grupos sociales (Williams et al., 2009, p. 816). Con todo, cada juego podría clasificarse 
en función de si poseen un significado exógeno o endógeno, y esta separación podría 
también ayudar a establecer una taxonomía de los géneros de los videojuegos: mientras 
que la mayoría de los juegos de rol, aventuras gráficas y novelas visuales pueden 
considerarse de significado implícito, es decir, que se sustentan principalmente en lo 
visual y el texto para sugerir un significado a los/as jugadores/as, los juegos explícitos, 
más dirigidos a desafiarles y responderles directamente, serían más comunes en los 
plataformas, los shooter y los de estrategia (Grau de Pablos, 2016, p. 6).  
Los videojuegos son, por tanto, producciones culturales y sociales que tienen un gran 
impacto en la configuración de imaginarios simbólicos y ofrecen una variedad de 
experiencias para los/as jugadores/as, gracias a las cuales estos tienen la oportunidad de 
verse reflejados en la narrativa y tener algún control sobre las acciones de los personajes 
que son representados; en otras palabras, los/as jugadores/as pueden llegar a identificarse 
con sus personajes ficcionales (Enevold & MacCallum-Stewart, 2015, p. 26; Sentamans 
& Martínez, 2016, p. 21; Utsch et al., 2017, p. 847; Dym et al., 2018) y viceversa, los 
discursos históricos y sociales moldean directamente el tipo de contenido y las mecánicas 
que los videojuegos ofrecen (Santo, 2012; Belmonte, 2015, p. 38). González (2018, p. 
                                                          
3 Jesper Juul es un diseñador de juegos, educador y teórico en el campo de los Games Studies nacido en 1970 en 
Dinamarca. Aunque su tesis doctoral versaba sobre el rechazo de la narrative como una herramienta útil para entender 
los videojuegos y es a menudo relacionado con la corriente ludológica, algunas de sus obras también tratan los aspectos 
ficcionales de los videojuegos.  




365) postula que si el medio del videojuego posee un carácter social, como cualquier otro 
medio, debe estar regido por las mismas normas éticas y morales que los demás entornos 
sociales, por lo que dichos rasgos éticos y morales presentes en un videojuego definen las 
creencias de una sociedad y éstas, como toda creencia, pueden modificarse en función de 
los intereses sociales y culturales.  
De acuerdo con Hernández, (2013, p. 145), los videojuegos de rol, por ejemplo, tienen 
como premisa básica la personalización de los personajes—o avatares—susceptibles de 
mejorar con la experiencia de juego.  No obstante, este control es aún limitado, y no todos 
los/as jugadores/as tienen la misma oportunidad de verse a sí mismos en los videojuegos; 
en particular, resulta complicado encontrar un videojuego que reúna un gran número de 
identidades de género y orientaciones del deseo diversas (Dym et al., 2018). El hecho de 
que se presuma que la comunidad de jugadores/as o gamers está conformada casi 
exclusivamente por hombres blancos y heterosexuales crea un entorno en el que se 
desalienta la participación de personas que no se identifican con dicho grupo, al no ser 
consideradas potenciales consumidoras del medio (Condis, 2015, p. 2). Para combatir 
esto, algunos autores (Utsch et al., 2017, p. 847) afirman que a través de la representación 
cultural podemos entender mejor el mundo que nos rodea y a personas con experiencias 
vitales distintas a las de uno mismo, así como validar identidades estigmatizadas, como 
es el caso de las personas del colectivo LGTBI+. 
Es en esta problemática de representación donde tiene lugar el campo emergente de los 
estudios de videojuegos queer, o los Queer Game Studies, cuya principal ambición es 
cuestionar y criticar el contenido de los videojuegos de masas—de alto presupuesto y 
promoción, a partir de ahora llamados “AAA”4—en aras de documentar experiencias de 
jugadores queer y lograr una mayor inclusión en las narrativas (Pozo et al., 2017, p. 154; 
Ruberg & Phillips, 2018). Sentamans & Martínez (2016, p. 26) aluden al videojuego 
como un instrumento que actúa, en los parámetros de la escena de los videojuegos queer, 
como un nexo de integración, debate y producción simbólica, una plataforma de creación 
y difusión donde desarrolladores/as y jugadores/as pueden volcar una serie de inquietudes 
en muchos casos coartadas por las restrictivas convenciones sociales o las distensiones 
de la comunidad de jugadores/as, y al mismo tiempo como un espacio para el ocio 
                                                          
4 “AAA” es una clasificación informal utilizada para los videojuegos producidos y distribuidos por compañías de 
capital importante, con gran inversión en marketing y desarrollo de alto presupuesto (Dym et al., 2018). 
 




inclusivo y no discriminatorio. Esto se ve reflejado, como citan Ruberg & Phillips, en las 
docenas de desarrolladores independientes que están creando videojuegos queer, así 
como diferentes eventos y conferencias. Por otro lado, ha surgido una corriente reciente 
de videojuegos no diseñados exclusivamente para el entretenimiento, los “serious games”, 
cuyo impacto puede repercutir en el cambio social (Devlin & Holohan, 2016, p. 3). 
No obstante, y pese a los avances obtenidos en este campo, en comparación a otros medios 
la presencia de representación queer en los videojuegos es aún pequeña, por lo que 
personas que no tienen un género normativo o pertenecen a una posición poco 
privilegiada en la sociedad a menudo sufren de falta de visibilidad en el medio, lo que 
puede incluso llegar más allá de la exclusión y desembocar en agresiones explícitas y 
prejuicios (Utsch et al., 2017, p. 847). Además, las investigaciones realizadas en el campo 
de los Queer Game Studies son aún escasas, por lo que resulta de vital importancia seguir 
analizando cómo y desde dónde se presentan temas y personajes mediante los que se forja 
una imagen de la comunidad LGTBI+ (Sentamans & Martínez, 2016, p. 21; Utsch et al., 
2017, p. 847).  
2. Breve historia del videojuego 
En términos generales, existe una creciente dominación de los productos culturales 
exportables basados en el idioma inglés, bajo la influencia de empresas multinacionales 
de origen estadounidense, por lo que no es de extrañar que la industria del videojuego 
tenga su origen en los Estados Unidos en forma de juegos de arcade (Aoyama e Izushi, 
2003, pp. 423, 426). De acuerdo con algunos autores (Aoyama e Izushi, 2003, p. 424; 
Hernández, 2013, p. 14; Grau de Pablos, 2016, p. 9), los videojuegos de Japón representan 
una excepción a esta tendencia en el mundo occidental pues, a pesar de que la industria 
fuera establecida por primera vez por Atari, una firma estadounidense, y el hecho de que 
Japón necesitara del capital americano para expandir sus ventas, los videojuegos 
japoneses, que deben parte de su popularidad actual a empresas como Nintendo, Sega o 
Sony, terminaron influyendo enormemente en el mercado global. En resumen, se puede 
concluir que la industria del videojuego tal y como es conocida actualmente se basa 
principalmente en productos hechos en América, Japón y Europa en menor grado (Grau 
de Pablos, 2016, p. 9). 
La industria japonesa de los videojuegos se desarrolló a partir de un contexto 
socioeconómico específico, resultado del crecimiento económico de Japón después de la 




Segunda Guerra Mundial (1939-1945) y las relaciones comerciales internacionales que 
se establecieron principalmente con los Estados Unidos, cuyas inversiones propulsaron 
las ya establecidas corporaciones japonesas de electrónica y juguetes, hasta evolucionar 
en mercados de juegos electrónicos, consolas domésticas y computadoras personales, tres 
nichos de mercado a los que pronto les sería implementado el del videojuego (Picard, 
2013), bajo el eslogan gubernamental de “vivir junto a los robots”5, integrando por tanto 
la emergente industria electrónica en la vida diaria de los japoneses (Galbraith, 2018).  
El primer juego de ordenador fue estadounidense (Grau de Pablos, 2016, p. 9) y recibió 
el nombre de Spacewar!, desarrollado en 1961 por Steve Russell, en el Instituto de 
Tecnología de Massachusetts, que se inspiró en la ciencia ficción al presentar dos naves 
espaciales que se disparaban rayos con el fin de destruirse la una a la otra (Aoyama e 
Izushi, 2003, p. 426). Frente a esta aportación americana, Japón respondería años más 
tarde, en 1978, con Space Invaders, de la mano de la compañía Taito, otro juego de arcade 
que consistía en esta ocasión en eliminar marcianos, producto que fue considerado la 
primera gran aportación japonesa a la industria del videojuego (Kohler, 2016, p. 2; 
Hernández, 2013, p. 78).  
Durante las décadas de 1970 y 1980 las máquinas de arcade, conocidas como “gabinetes”, 
hicieron a los videojuegos parte de la cultura joven (Friedberg, 2015, p. 3), pero el éxito 
de este medio llegó de la mano de la desarrolladora estadounidense Atari, quien en 1972 
dio a luz a Pong, que generó diez veces más ingresos que una máquina de pinball 
tradicional (Aoyama e Izushi, 2003, p. 427). En 1977 saldría al mercado la Atari 2600, la 
primera videoconsola doméstica (Friedberg, 2015, p. 5), y para 1976 veinte empresas eran 
ya activas en esta industria, incluidas algunas como  National Semiconductor, Fairchild, 
General Instrument, Coleco y Magnavox (Aoyama e Izushi, 2003, p. 427).  
Paralelamente, en Japón empezaban a definirse las características de lo que fue 
denominado gēmu (ゲーム), del inglés para juego, game, un producto tanto local como 
global ajeno a una esencia nacional, sino adaptable a cualquier tipo de mercado y cultura 
(Picard, 2013). Tras la salida de Pong en 1972 en Estados Unidos, cuatro empresas de 
entretenimiento japonesas como Sega, Taito, Namco y Nintendo se involucraron en la 
floreciente industria: en 1973, Taito y Sega crearon clones de Pong para distribuirlos en 
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espacios de ocio; en 1974 las compañías japonesas comenzaron a exportar sus productos, 
como las máquinas de arcade Speed Race y Western Gun de Taito, distribuidas por 
Midway en los Estados Unidos; Namco formó una sociedad con Atari para convertirse en 
el distribuidor oficial de los juegos de Atari en territorio japonés; Nintendo, fundada en 
1889 y creadora de los juegos de cartas hanafuda (花札)6, además de juguetes, también 
participó, a finales de la década de 1970 en la industria del videojuego (Picard, 2013).  
La producción de las consolas domésticas japonesas, atendiendo a Picard (2013), 
comenzó en 1975, y hasta 1983 se lanzaron alrededor de 125, en su mayoría de ellas 
clones de Pong y consolas dedicadas 7 , incluidas las importaciones de las consolas 
estadounidenses Odyssey (1974) y Atari VCS (1977). A mediados de la década de 1970, 
el 90% de las consolas japonesas estaban hechas por gigantes de la televisión como 
Toshiba, Sharp o Panasonic, de ahí la adopción del nombre “TV gēmu” (o terebi gēmu, 
テレビゲーム) como la principal designación de “videojuego” en Japón y, de entre todas 
estas consolas, Nintendo fue la que triunfó con sus primeras máquinas, la “Color TV 
Game 6” y la “Color TV Game 15” (Picard, 2013). 
Poco después del boom de las primeras micro-computadoras y computadoras personales 
en Occidente8, las compañías japonesas de electrónica como Canon, Hitachi, Matsushita, 
Mitsubishi y Sony también estaban interesadas en iniciar su propio mercado en su 
territorio, especialmente porque una buena parte de las piezas utilizadas en las 
computadoras personales en ese momento se fabricaban en Japón (Picard, 2013). 
Posteriormente, señala Picard, el éxito de PC-8001, PC-8801, PC-9801 y el estándar MSX 
hizo que muchas desarrolladoras de videojuegos japoneses como ASCII (1977), HAL 
Laboratory (1980), Nihon Falcom (1981), Micro Cabin (1982), Enix (1982) y Square 
(1983) produjeran títulos exclusivos para estas plataformas. En este contexto surgieron  
los desarrolladores independientes, por lo que el mercado de juegos para ordenador 
contempló la aparición de los dōjin soft9—o dōjin gēmu—a principios de los años 80, lo 
                                                          
6 Literalmente “cartas de flores”. Es una baraja de cartas tradicional de naipes japoneses que se inventó a mediados del 
siglo XVI. Con ella se practican varios juegos de mesa de hacer parejas. 
7 Una consola de videojuegos dedicada a un juego o juegos integrados, que no está equipada para juegos adicionales, a 
través de cartuchos, discos u otros medios. 
8 Apple II, Commodore PET y TRS-80 en 1977. 
9 Dōjin soft (同人ソフト). Dōjin (同人), es un término general japonés que describe a un grupo de personas o amigos 
que comparten un mismo interés, actividad, hobbies u objetivos, que puede traducirse en inglés como fandom. Es usado 




que ayudó a popularizar géneros como el ren’ai gēmu10 o simulación de citas, el galgē11 
o juegos de citas para hombres heterosexuales, el erogē12 o juegos eróticos y las novelas 
visuales (Picard, 2013).  
También es en estas dos décadas cuando triunfa el género del arcade a nivel internacional, 
extendiéndose tanto en hogares como en lugares públicos japoneses, americanos o 
europeos, en parte gracias al ya mencionado Space Invaders de 1978, que no se libró de 
ser clonado en juegos agrupados bajo el subgénero de disparos o shoot’em up, dentro del 
género de acción, como por ejemplo el Galaxian (1979) de Namco (Picard, 2013). 
Respecto a Namco, en 1980 publicaría Pac-Man, uno de los videojuegos más exitosos e 
influyentes de la historia, distribuido por el mercado estadounidense, que logró causar 
furor en la audiencia a nivel internacional, hasta el punto de cosechar el récord Guinness 
en el videojuego de arcade más vendido de todos los tiempos13, superando incluso a Space 
Invaders (Picard, 2013; Kohler, 2016, p. 2). Nintendo se sumó a este nuevo nicho de 
mercado de los videojuegos arcade, hasta producir en 1981 Donkey Kong, su juego de 
arcade con mayor éxito, gracias al trabajo de Shigeru Miyamoto14 (Picard, 2013).  
A pesar de este crecimiento, la industria del videojuego se enfrentó a una repentina caída 
del mercado entre 1983 y 1984, debido principalmente al exceso de oferta y a un software 
deficiente, que causaron la caída de precios y calidad, lo que perjudicó seriamente a la 
demanda estadounidense (Aoyama e Izushi, 2003, pp. 424, 427; Grau de Pablos, 2016, p. 
                                                          
para referirse a obras de publicación independiente, como manga, novelas, colecciones de arte, música, anime y 
videojuegos. 
10 El ren’ai gēmu (恋愛シミュレーションゲー, “ren'ai shimyurēshon gēmu”) o simulador de citas es un género de 
videojuegos que consiste en entablar relaciones románticas con distintos personajes a lo largo de un sistema de 
elecciones.  
11 Galgē es la forma abreviada de girl games (ギャルゲーム, “gyaru gēmu”), también conocidos como bishōjo gēmu 
(美少女ゲーム, literalmente “chica pequeña y bonita”). Es un subgénero de los simuladores de citas que contempla 
videojuegos centrados en interacciones con chicas atractivas, dirigidos a una audiencia heterosexual masculina.  
12 El erogē (エロゲー) es un término japonés que designa a los “juegos eróticos” de simulación para ordenador, a 
veces pasados a consolas, cuya temática central se asocia a la pornografía. Debido a que sólo requieren imágenes 
estáticas de los personajes, desplazamiento de texto y un programa básico para relacionarlos, el erogē proporciona 
una forma alternativa y barata de contar historias, abierta a nuevos creadores (Galbraith, 2018).  
13 Entre 1981 y 1987 se construyeron en todo el mundo más de 293.000 unidades. Se calcula que se jugaron más de 10 
mil millones de partidas. Fuente: https://www.infobae.com/america/tecno/2018/05/21/6-curiosidades-sobre-el-pac-
man-en-el-dia-de-su-cumpleanos/ 
14 Shigeru Miyamoto (宮本茂), nacido en 1952, es un diseñador y productor de videojuegos japonés que trabaja para 
Nintendo desde 1977, considerado como “el padre de los videojuegos modernos” o “el Walt Disney de los juegos 
electrónicos” por haber creado algunas de las franquicias más influyentes de la industria, entre las que se encuentran 
Donkey Kong, Mario, The Legend of Zelda, Star Fox, Pikmin y F-Zero.  




9). Tras esta crisis, compañías japonesas como Nintendo, Sony, Sega, Capcom, Namco o 
Konami, entre otras, lograrían adaptarse a las preferencias del mercado americano al 
inspirarse en su cultura y arquetipos, diseñando personajes y escenarios de tal forma que 
pudieran llegar fácilmente a audiencias occidentales, pese a sacrificar en cierta medida 
sus trazas culturales (Grau de Pablos, 2016, p. 11, 17). De este modo, comenta Grau de 
Pablos, los aspectos culturales de los videojuegos japoneses se convirtieron en aculturales, 
se hibridaron de tal forma que el sello de origen no determinara las ventas y aceptación 
del producto. Cabe mencionar que, en tiempos más actuales, este paradigma cambia ante 
la creciente atención que la cultura japonesa está recibiendo por parte del público (Castan, 
2017, p. 38). 
Durante estos años de dominación japonesa en la industria fueron desarrollados algunos 
de los géneros más conocidos de videojuegos, como los plataformas y los de acción y 
aventuras, los cuales presentaban una narrativa de forma implícita, ya que el contexto se 
ofrecía sólo a través de elementos de simulación (Grau de Pablos, 2016, p. 13). En 1983 
llegó al mercado asiático—en 1985 al occidental—la primera consola de videojuegos 
doméstica de Nintendo, la Famicom 15 , que impulsó el éxito de Nintendo sobre sus 
competidores gracias a la competitividad de los precios y a su capacidad para crear 
superventas como el ya citado Donkey Kong, Super Mario Bros. (1985)—que permanece 
como el videojuego más vendido de todos los tiempos—, y posteriormente Pokémon Rojo 
y Verde (1996) o The Legend of Zelda: The Ocarina of Time (1998), gracias a los cuales 
la compañía marcó el papel de los videojuegos como un componente central del 
entretenimiento doméstico (Aoyama e Izushi, 2003, p. 427; Picard, 2013; Friedberg, 2015, 
p. 3; Kohler, 2016, p. 2). Este lanzamiento de la Famicom en el extranjero condujo a 
cambios importantes en la producción, regulación y difusión del contenido del juego 
digital que se desvió de los estándares anteriores de la industria, puesto que los 
diseñadores de juegos japoneses extrajeron los patrones de otros medios como el anime 
y el manga, en lugar de las simulaciones militares que construyeron el mercado del 
videojuego estadounidense, lo que permitió una mayor prominencia de narrativa, 
caracterización y diálogo en los juegos, abriendo así la puerta a la diversidad en todos los 
sentidos (Shaw et al., 2019, p. 1548).  
                                                          
15 También conocida en occidente como NES (Nintendo Entertainment System).  




Posteriormente, en 1989 y 1990, la aparición de su primera consola portátil, la Game Boy, 
así como la consola doméstica Super Famicon, consolidó la posición de Nintendo en esta 
industria en crecimiento (Aoyama e Izushi, 2003, p. 427). Al mismo tiempo, en la década 
de 1990 tenía lugar una competición entre las compañías japonesas Nintendo y Sony por 
las ventas; mientras que Sony dominaba el mercado japonés y apostó por las consolas 
domésticas como PlayStation, Nintendo destacaba más en el mercado americano con sus 
consolas portátiles Game Boy desde 1989 (Aoyama e Izushi, 2003, p. 429). A pesar de 
ello Nintendo no se quedó atrás en cuanto a videoconsolas domésticas y en 1996 lanzó 
un competidor directo contra la PlayStation (1994) de Sony y la Saturn (1995) de Sega: 
la Nintendo 64; estas consolas fueron las primeras capaces de soportar rudimentarios 
gráficos en 3D (Friedberg, 2015, p. 6). De acuerdo con Friedberg, si bien el público 
objetivo original de estos videojuegos eran niños, estos avances en software hicieron 
posible un mayor realismo en los entornos, temas y escenarios.  
El principal acontecimiento de esta etapa, si atendemos a lo que logró la industria en 
términos transmedia,  viene marcado por el éxito internacional de la saga Pokémon (Game 
Freak, 1996-actualidad), cuyo lanzamiento en Estados Unidos casi dos años más tarde 
que en Japón fue el causante de su máximo apogeo, lo cual evidencia la dependencia de 
las productoras japonesas con respecto a los distribuidores extranjeros (Hernández, 2013, 
p. 102). Otro hecho destacable, resalta Hernández, es cómo a finales de los 90 tiene lugar 
una expansión de la audiencia a nivel global con la llegada de internet, lo cual disparó el 
fenómeno fan. Sin embargo, el videojuego japonés cosechó en este tiempo diferentes 
éxitos más allá de los títulos mencionados, como las sagas de Street Fighter o Final 
Fantasy, cristalizados sus mayores éxitos en Street Fighter II: The World Warrior 
(Capcom, 1991) y Final Fantasy VII (Square, 1997), respectivamente, e incluso cuando 
un juego no japonés se convertía en un éxito en el extranjero, éste a menudo estaba 
fuertemente basado en elementos pioneros del software japonés y lanzados por un sistema 
de hardware desarrollado en Japón, como Tomb Raider para la Sega Saturn (Core Design, 
1996) o Grand Theft Auto: Vice City (Rockstar, 2002) para la PlayStation 2 (Kohler, 2016, 
p. 2).  
La década del 2000 vio un salto de calidad en estas consolas domésticas con la ya 
mencionada PlayStation 2 (2000), la norteamericana Xbox (2001) de Microsoft y la 
Nintendo Gamecube (2001), pues los desarrolladores contaban con mejores herramientas 
para crear historias y personajes más realistas y diversos; ya en 2005 y 2006 salió al 




mercado la siguiente generación: la PlayStation 3, la Xbox 360 y la Nintendo Wii, con 
títulos que vuelven a ofrecer una mejora en términos de valor de producción, narrativa y 
caracterización, en los que primaba la historia sobre las mecánicas del juego (Friedberg, 
2015, p. 6). En la actualidad, estas tres grandes firmas de videojuegos, Sony, Nintendo y 
Microsoft, dominan el mercado global del medio como corporativas transnacionales con 
sede en Japón y los Estados Unidos (Redmond, 2012, p. 14). Aun así, es un hecho que la 
industria japonesa actual tiene que lidiar con el mercado americano debido al 
decrecimiento de la economía japonesa en el terreno de los videojuegos, un cambio 
importante en la historia del medio que, sin embargo, no ha supuesto la total pérdida de 
influencia de Japón en la industria global (Grau de Pablos, 2016, p. 12).   
 
2.1. El factor cultural japonés 
Los tres medios audiovisuales más prominentes de Japón, a saber videojuegos, dibujos 
animados y películas de animación, han estado cada vez más vinculados entre sí en su 
comercialización: algunos clásicos de películas de animación han sido adaptados a 
videojuegos que incluyen videoclips de los originales, e incluso emplean la misma voz 
de los actores para captar a esos adultos que solían verlos (Aoyama e Izushi, 2003, p. 
442). Esto es lo que Hernández (2013, p. 15) define como “convergencia mediática”, que 
a su vez da lugar a la “narración transmedia”, en la que se crean contenidos 
multiplataforma diseminados de una forma coherente y estratégica, como es el caso de 
las industrias del manga, el anime y los videojuegos. El ejemplo más conocido de la 
integración cross-media de estos tres grandes del entretenimiento es el éxito de la ya 
mencionada saga Pokémon, producto en primer lugar desarrollado en 1996 como un 
videojuego para la Game Boy de Nintendo, para poco después aparecer en revistas de 
manga mensuales, cuya gran popularidad resultó en una serie de animación televisiva en 
1997, seguida por películas no menos exitosas en taquilla (Aoyama e Izushi, 2003, p. 442; 
Hernández, 2013, p. 14). Fue debido a esta pluralidad mediática, en estrecha relación con 
las nuevas tecnologías, que surgió la figura del “otaku (お宅)”, a veces denominados 
“freaks” o “frikis” en Occidente, aficionados de estas nuevas corrientes mediáticas y 
tecnológicas que combinan tres medios en una sola afición (Hernández, 2013, pp. 15-16; 
Galbraith, 2018). Existen fuertes vinculaciones entre la industria del manga y el anime y 
la cultura japonesa, como se observa en el empleo frecuente de personajes del folclore y 




la mitología del país, así como otros temas nacionales y arquetipos extraídos de la historia 
de Japón, aunque si algo caracteriza a estos medios es su forma de conjugar elementos 
orientales y occidentales en temas, personas y entornos que funden su cultura autóctona 
con la foránea; de hecho, aunque a nivel narrativo la trama se centre culturalmente en 
Japón, es habitual que sus personajes reflejen unos rasgos más occidentales16 (Hernández, 
2013, p. 47). 
3. El colectivo LGTBI+ a través de la historia 
En palabras de Gross (2005, p. 518), parece innegable que la sociedad refuerza los roles 
asociados con la identidad de género, las concepciones de masculinidad y feminidad, de 
los atributos y responsabilidades “normales” y “naturales” de hombres y mujeres, que 
apoyan la estructura social existente: un sistema de género que es respaldado, a su vez, 
por el tratamiento que los medios de masas hacen de las minorías LGTBI+. Las personas 
del colectivo LGTBI+ tienden a ser invisibilizadas y, cuando aparecen, es en roles e 
imágenes estereotípicas, fruto del intento de la sociedad heterosexual de definir a estas 
personas en términos que inevitablemente caen lejos de sus ideales (Gross, 2005, p. 518).  
Kimmel (2004, p. 25) habla de “liberación masculina”, es decir, que los hombres se 
liberen de los estereotipos sexuales y de géneros que limitan su capacidad de ser humanos, 
estereotipos según los cuales los hombres deberían ejercer un papel dominante en las 
relaciones con los demás como indicador de éxito, y todo aquel incapaz de alcanzarlo es 
considerado un fracaso objeto de bromas, desprecio y compasión de las mujeres, los 
compañeros y la sociedad en general. La sociedad generalmente enseña a los hombres 
que deben dominar y a las mujeres que deben ser sumisas, y estos son los estereotipos de 
género que dicha liberación masculina pretende romper, el estado de “ser un hombre” o 
“ser una mujer” que debe ser obtenido mediante un “comportamiento adecuado” (Kimmel, 
2004, p. 25). Respecto a los hombres en dichos roles convencionales existen, además, 
restricciones en el área del afecto, el juego y la expresividad: si los hombres no pueden 
jugar libremente, tampoco pueden llorar libremente, ser amables ni mostrar debilidad, 
cualidad que se asocia a lo “femenino”, no a lo “masculino”, mientras que el concepto 
más completo de humanidad reconoce que todos los hombres y mujeres son 
                                                          
16 Entre dichos rasgos destacan los ojos grandes y redondos, que se alejan de los estereotipos raciales asiáticos. La 
explicación habitual de la presencia de los ojos redondos suele encontrarse en la obra de Osamu Tezuka, quien 
inspirado por Disney, adaptó la expresividad de sus diseños (Hernández, 2013, p. 50). 




potencialmente fuertes y débiles, tanto activos como pasivos, y un largo etcétera (Kimmel, 
2004, p. 26).  
Es en este contexto, apunta Kimmel (2004, pp. 41, 43), donde se instaura el patriarcado, 
estructura jerárquica bajo la cual los hombres cisgénero blancos y heterosexuales deciden 
qué es adecuado en cuanto a la orientación del deseo y los roles de género, basándose en 
la norma cultural de la masculinidad entendida como lo ajeno a lo femenino, que se 
sostiene en el poder, el prestigio, y el privilegio que poseen sobre las mujeres y otros 
hombres, lo cual incluye a los homosexuales. Kimmel (2004, p. 172), sobre el origen del 
término “homosexual”, explica:  
“El término homosexual en sí no fue ideado hasta 1869, cuando Károly Mária 
Benkert, una húngara, acuñó el término en un llamado a que el gobierno mantuviera 
sus leyes fuera de la vida de las personas. La palabra fue adoptada por las diversas 
agencias de regulación social desde la profesión médica hasta la policía y los 
tribunales. La homosexualidad se definió como una anormalidad, una enfermedad y 
un síntoma de degeneración”. 
La homofobia o rechazo a las personas homosexuales, al igual que el posterior término 
transfobia o rechazo a las personas trans (Gieseking, 2008), se hace presente cuando se 
sobrepasan los límites de la masculinidad “aceptable”, límites definidos por un lenguaje 
dominante en comentarios o palabras como “maricón”, “mariquita”, “travelo”, “bollera”, 
“eso es gay”, etc., cuya función es definir, regular y limitar las expresiones de género con 
el fin último de oprimir y marginalizar grupos o personas (Kimmel, 2004, p. 165; Pulos, 
2013, p. 83). El deseo homoerótico se presenta como deseo femenino, deseo por otros 
hombres, y la homofobia interna es el esfuerzo por reprimir ese deseo que, en la huida 
homofóbica de la intimidad con otros hombres, se repudia al homosexual interno, nunca 
completamente exitoso y, por lo tanto, constantemente representado en cada relación 
homosocial: es el miedo a que los hombres le quiten a otro la máscara, lo emasculen, le 
revelen a otros y al mundo que no está a la altura, que no es un “hombre de verdad” 
(Kimmel, 2004, p. 188). 
En la sociedad actual, la heterosexualidad como norma institucionalizada, o 
heteronormatividad, se ha convertido en un medio importante de regulación social 
impuesto por las leyes, las prácticas policiales, las políticas familiares y sociales, las 
escuelas y los medios de comunicación (Kimmel, 2004, p. 165). Mientras que los hombres 




homosexuales comparten con hombres heterosexuales el privilegio de estar en una 
posición dominante en relación con las mujeres, están al mismo tiempo en una posición 
subordinada en la institución de la heterosexualidad y, como resultado, las vidas y 
experiencias de los hombres homosexuales no son las mismas que las de los hombres 
heterosexuales (Kimmel, 2004, p. 167). Kimmel añade que la denominada “liberación 
gay” sugiere que la heterosexualidad no es la única forma natural de orientación del deseo, 
sino que ha sido construida social y culturalmente como la práctica y orientación del 
deseo “normales”, por lo que romper el silencio que rodea a la homosexualidad requiere 
desafiar el heterosexismo y el privilegio heterosexual.  
No hay duda de que la homofobia sigue siendo un problema global incluso en países 
como España, considerado como uno de los más avanzados del mundo occidental en el 
reconocimiento de derechos de los homosexuales, debido a que aún existe un sector de la 
sociedad que no acepta la diversidad (Santo, 2012). De acuerdo con Santo, en muchos 
lugares de Europa y Estados Unidos, “salir del armario” puede suponer un serio perjuicio 
para la reputación de una persona, y en África y Asia puede poner en riesgo la propia 
integrad física y psicológica, pues en muchos de sus países la homosexualidad está penada 
con prisión o, en algunos casos, la muerte.  
 
3.1. Discriminación y activismo: 50 años desde Stonewall  
Las décadas de 1950 y 1960 resultaron especialmente duras para la diversidad de 
orientación del deseo e identidad de género en Estados Unidos: cuando las personas 
LGTBI+ empezaron a organizarse por el cambio social, lo hicieron en una atmósfera que 
los definió como pecaminosos, enfermos y criminales; no en balde, en 1961 todos los 
estados condenaban el sexo homosexual consentido incluso en el ámbito privado, bajo 
penas de hasta 20 años de cárcel, mientras que la psicología abanderaba “tratamientos” 
para “curar” la homosexualidad, como la castración, la hipnosis, el electroshock o la 
lobotomía (Gross, 2005, p. 509; Castillo, 2017). 
El 28 de junio de 1969 tuvieron lugar los disturbios de Stonewall, en los que una redada 
policial contra el pub Stonewall Inn en Greenwich Village (Nueva York) originó revueltas 
en las que personas del colectivo LGTBI+ comenzaron a reclamar sus derechos más 
elementales, como el de existir, lo cual inició el movimiento del colectivo por la igualdad 




de derechos 17  (Shaw, 2009, p. 242; Castillo, 2017). Los activistas y académicos 
contemporáneos nos recuerdan que Stonewall, a menudo considerado el punto de origen 
del movimiento por los derechos LGTBI+ en los Estados Unidos, lejos de ser una protesta 
liderada por hombres cis blancos y homosexuales, como se representó recientemente en 
la película Stonewall (2015) de Roland Emmerich, fue un levantamiento iniciado por 
mujeres trans racializadas como Marsha P. Johnson y Sylvia Rivera, que arriesgaron sus 
cuerpos en nombre de la justicia social (Ruberg & Phillips, 2018). 
La primera marcha como tal tuvo lugar el 28 de junio de 1970, impulsada por la activista 
Brenda Howard, y hoy en día se celebra en distintos lugares del mundo, como el Orgullo 
de Madrid, el más grande a nivel europeo, tan sólo superado por las manifestaciones de 
Sao Paulo, Toronto y San Francisco (Castillo, 2017). La Asociación Estadounidense de 
Psiquiatría, APA, decidió en 1973 desclasificar la homosexualidad como una forma de 
“anormalidad sexual”, y la Organización Mundial de la Salud adoptó un movimiento 
similar que expresó su opinión de que la orientación homosexual no era inferior a la 
orientación heterosexual, en su ICD-10 publicado en 1993 (International Gay Lesbian 
Human Rights Commission, 1995). 
Durante la mayor parte de la década posterior a Stonewall, la primera ola de la “liberación 
gay”—en la que se creó la bandera arcoíris, principal símbolo del colectivo18—, un 
enfoque principal de la lucha fue el desafío a la abrumadora invisibilidad en ocasiones 
interrumpida con representaciones estereotipadas, limitantes y degradantes, negativas en 
suma, de las minorías LGTBI+; esta situación no mejoró con la llegada de la epidemia de 
VIH a principios de la década de 1980, que convirtió la cuestión de la invisibilidad, 
especialmente por parte de los medios, en una cuestión de vida o muerte (Gross, 2005, p. 
518). Esto generó que en 1985 un grupo de activistas, tras responder a la cobertura 
mediática homofóbica del New York Post relacionada con el VIH, crearan una nueva 
organización, la Gay and Lesbian Alliance Against Defamation (GLAAD), dedicada a 
                                                          
17 El Día Internacional del Orgullo LGBT, también conocido simplemente como Orgullo LGBT, que comprende una 
manifestación que la comunidad LGTBQ celebra anualmente y de forma pública en aras de la igualdad de derechos, 
tiene lugar el 28 de junio en conmemoración a los disturbios de Stonewall de 1969, aunque su fecha puede variar 
dependiendo de otras circunstancias.  
18 La bandera del arcoíris, comúnmente conocida como la bandera de la igualdad, la bandera del orgullo gay o la 
bandera del orgullo LGBTQ, es un símbolo de los movimientos sociales de orgullo gay y LGBTQ de lesbianas, gais, 
bisexuales, transgénero y queer (LGBTQ), con origen en San Francisco. Los colores reflejan la diversidad de la 
comunidad LGBTQ, ya que la bandera se usa a menudo como un símbolo de orgullo gay durante las marchas por los 
derechos LGBTQ. Más información en: https://www.cs.cmu.edu/afs/cs.cmu.edu/user/scotts/bulgarians/rainbow-
flag.html 




mejorar la equidad, la precisión e inclusión en la cobertura de noticias y representaciones 
en los medios del colectivo y mejorar las actitudes públicas sobre la homosexualidad, en 
un esfuerzo por terminar con la violencia y discriminación como vías para superar el 
aislamiento social (Gross, 2005, p. 519).  
A pesar de todo, ciertos acontecimientos recientes como la masacre de Orlando19 de 2016 
demuestran que la sociedad no ha superado los prejuicios sobre la homosexualidad y el 
colectivo LGTBI+ en general, ya que las agresiones por odio—verbales o físicas—no han 
desaparecido tanto en ámbitos rurales como en los urbanos, sino que ocurren en ambos 
de forma regular, mientras estas personas continúan enfrentando discriminación y 
exclusión en todas las esferas de la vida (Takács, 2006, p. 6; Castillo, 2017), o lo que 
puede ser aún más grave: ser homosexual, bisexual o transexual aún es delito en más de 
70 países y se castiga con la pena de muerte en varios de éstos20 (Castillo, 2017).  
 
3.2. Dificultades y desafíos del colectivo LGTBI+ 
En la mayoría de los Estados miembros de la Unión Europea las parejas homosexuales 
no disfrutan de los mismos derechos y protecciones que las parejas heterosexuales, por lo 
que sufren discriminación y desventajas en el acceso a servicios sociales, tales como la 
atención médica, el empleo, la educación, la vivienda o las pensiones, una discriminación 
que no sólo niega el acceso de las personas LGTBI+ a estas ventajas sociales clave, sino 
que también las margina y las convierte en uno de los grupos vulnerables que corren el 
riesgo de quedar socialmente excluidos (Takács, 2006, p. 6). Un ejemplo de 
discriminación en los ámbitos social y sanitario afecta a los bebés intersexuales, a los que 
en muchas ocasiones se les realiza una cirugía para seleccionar su género sin que éste 
pueda decidirlo cuando tenga capacidad de ello (Gieseking, 2008).  
En el mercado laboral, la mayoría de las personas LGTBI+ continúan ocultando su 
orientación sexual o soportan el acoso derivado de ella por miedo a perder su trabajo 
(Takács, 2006, p. 6). Muchos trabajos censuraban explícitamente a las personas 
homosexuales después de la Primera Guerra Mundial (1914-1918), cuando Estados 
                                                          
19 La masacre de la discoteca gay Pulse de Orlando (Florida) fue un tiroteo ocurrido el 12 de junio de 2016, donde 50 
personas murieron y 53 resultaron heridas. 
20 Información más detallada en: https://elpais.com/sociedad/2019/03/19/actualidad/1553026147_774690.html 




Unidos prohibió a todo homosexual servir en el ejército, sin olvidar que en la década de 
1950 las cazas de brujas del gobierno buscaron y despidieron homosexuales en el 
Departamento de Estado y en otros trabajos relacionados con la seguridad; además, a las 
personas abiertamente homosexuales les fue—y aún lo es en algunos lugares—prohibido 
trabajar con niños (Badgett & Frank, 2007, p. 19).  
El ambiente académico de los jóvenes LGTBI+ es a menudo descrito como un espacio 
“estrictamente heteronormativo” que los obliga a esconder sus sentimientos y orientación 
del deseo (Takács, 2006, p. 30). Los jóvenes son particularmente vulnerables al caber la 
posibilidad de experimentar el alejamiento de la familia y las amistades, así como el acoso 
e invisibilidad en la escuela, lo que puede conducir en algunos casos a un bajo 
rendimiento académico, deserción escolar, problemas de salud mental y falta de vivienda 
(Takács, 2006, p. 6). La invisibilidad es considerada una condición muy importante en la 
exclusión social de los jóvenes LGTBI+ y al mismo tiempo un proceso muy crítico para 
la mayoría de estas personas, que implica el riesgo de ser excluido del “normal 
funcionamiento de la sociedad heteronormativa” (Takács, 2006, p. 24). 
Algunos estudiantes LGTBI+ encuentran desafíos únicos en el colegio, instituto o campus 
universitario debido a la inherente dificultad para “salir del armario” y porque son 
percibidos y tratados de manera diferente como resultado de su orientación del deseo o 
identidad de género, desafíos que pueden obstaculizar su rendimiento académico o su 
participación en la comunidad escolar (Badgett & Frank, 2007, p. 236). Badgett & Frank 
también advierten que la situación se complica cuando otros miembros del corpus 
académico, como los docentes, pueden sufrir de estos mismos prejuicios, lo que limita su 
capacidad para lograr sus objetivos profesionales y ejercer como mentores capaces de 
apoyar a estos estudiantes, situación que ha llevado a muchos centros educativos a crear 
programas destinados a combatir las fobias hacia el colectivo y mejorar su apoyo social. 
Por otro lado, el estudio de su salud psicológica ha sido complicado debido al debate de 
la clasificación de la homosexualidad como una enfermedad mental durante las décadas 
de 1960 y 1970 (Meyer, 2003, p. 674). Aunque el debate acabó en 1973 con la eliminación 
de la homosexualidad de la segunda edición del DSM—Diagnostic and Statistical Manual 
of Mental Disorders—, su herencia ha permanecido y se reconoce que las personas que 
integran este colectivo son más propensas a padecer problemas psicológicos que las 
personas heterosexuales, debido a la persecución y la estigmatización que las primeras 




han sufrido (Meyer, 2003, p. 647).  De este modo, las personas LGTBI+ como miembros 
de un grupo social minoritario pueden sufrir diversas formas de injusticia cultural, pero 
su exclusión tiende principalmente a la falta de reconocimiento de su identidad (Takács, 
2006, p. 21). 
El aislamiento fue citado como el problema más frecuentemente presentado en el centro 
de servicios de la ciudad de Nueva York para gais y lesbianas, comprendido en tres áreas 
principales: aislamiento social, aislamiento emocional y aislamiento cognitivo; las 
consecuencias más comunes de este aislamiento casi total sufrido por la juventud 
LGTBI+ son los desórdenes afectivos, el uso compulsivo de drogas y las ideas e intentos 
de suicidio (Meyer, 2003, p. 676; Takács, 2006, p. 29; Cabiria, 2008, p. 2). Un entorno 
social estresante basado en estigmas, rechazo y discriminación resultan en un tipo de 
problemática propia conocida como “estrés de las minorías”, donde resalta el papel de la 
homofobia interiorizada (Takács, 2006, p. 29). Esta homofobia interiorizada—
internalized homophobia como término clínico—es una forma de estrés que interioriza 
las actitudes sociales homofóbicas en hombres y mujeres homosexuales, que aparece 
tanto al inicio del proceso de aceptación propia como al final del mismo, 
independientemente de la ausencia de eventos negativos o de si la minoría es aceptada 
por el entorno: las personas homosexuales pueden dañarse a sí mismas al dirigir valores 
sociales negativos y actitudes homofóbicas residuales hacia sus propias percepciones, lo 
que puede derivar en problemas de salud mental (Meyer, 2003, p. 688). Por lo tanto, la 
ausencia de modelos positivos y este desarrollo del yo negativo resultan en estresores 
sociales, reportados por personas LGTBI+ al reconocer su orientación del deseo, que 
contribuyen a la sensación de aislamiento y diferencia (Cabiria, 2008, p. 2). De acuerdo 
con Cabiria (2008, p. 3) —que a su vez se basa en las investigaciones de D’Augelli y 
Patterson (1995) y Garnets y Kimmel (1995) —, en un mundo ideal la identidad 
homosexual sería positivamente integrada en el proceso de desarrollo al igual que la 
heterosexualidad, pero este proceso se dificulta debido a las consecuencias negativas tras 
la revelación. 
Para la persona que lucha por vivir con una identidad LGTBI+ estigmatizada, tratar con 
todos los problemas de la vida que rodean a la misma puede ser un proceso de conflicto 
y angustia que genera obstáculos únicos en sus esfuerzos por desarrollar un concepto 
saludable de sí mismas (Cabiria, 2008, p. 3). 




4. El colectivo LGTBI+ en Japón 
Existe la falsa creencia de que Japón ha sido y es actualmente tolerante con las cuestiones 
LGTBI+ debido, entre otras causas, a que nunca ha contado con una prohibición religiosa 
contra la homosexualidad como la que se encuentra en el cristianismo y el Islam, o a que 
las personas homosexuales generalmente no han sido objeto de castigos legales o 
violencia (Nagayasu, 2016). Lo cierto es que, comparado con su propio pasado, el Japón 
contemporáneo no acepta a las minorías LGTBI+ pues, de hecho, ha habido una 
transición radical en cuanto a las actitudes hacia la homosexualidad y la identidad trans 
durante finales del s. XIX y el s. XX desde una tolerancia relativa, particularmente para 
los hombres, a nociones de ilegitimidad y anormalidad (DiStefano, 2008, p. 1429). Desde 
entonces, los sucesivos gobiernos japoneses se han negado a reconocer la existencia de 
individuos que se identifican con las orientaciones del deseo y las identidades de género 
minoritarias como sujetos sociopolíticos (Chalmers, 2001). Como describe Chalmers, la 
tolerancia en la sociedad japonesa sólo es aceptable para las personas homosexuales 
siempre y cuando “no actúen de manera homoerótica abiertamente”.  
Las diferencias culturales en cuanto a orientación del deseo e identidad de género entre 
Japón y la mayoría de países occidentales han influido en la forma en la que se han 
desarrollado las comunidades LGTBI+, lo que ha resultado en el aislamiento de estas 
personas, con la comunicación a través de internet como medio principal para identificar 
parejas sexuales (Hidaka & Operario, 2006). Como señalan Hidaka & Operario, la cultura 
japonesa tiende a valorar el colectivismo y a menudo desalienta las expresiones de 
carácter no tradicionales, por lo que ciertos asuntos como la homosexualidad siguen 
siendo tabú y una fuente potencial de deshonor personal y familiar, que lleva a muchas 
personas japonesas a ocultar sus atracciones homosexuales para minimizar la vergüenza 
social y la vulnerabilidad a la discriminación o la intimidación.  
De acuerdo con McLelland (2005, pp. 18-19), algunos analistas occidentales dan por 
hecho el modelo americano de “identidad gay” e insisten en que estas personas deberían 
ser libres de “salir del armario”, lo que describe, por tanto, a la sociedad japonesa como 
menos abierta o más reprimida, una aproximación etnocéntrica que no tiene en cuenta el 
alto nivel de tolerancia que la sociedad japonesa ha extendido hacia el comportamiento 
sexual de los hombres, mientras que este no interfiriese con su rol reproductivo en las 
relaciones maritales. No obstante, sí es cierto que esa forma de ver las relaciones 




homosexuales como actividades recreativas sin mayores implicaciones tiende a evadir 
discusiones sobre la homosexualidad en términos de reformas legales o derechos 
humanos (McLelland, 2005, pp. 18-19).  
Debe tenerse en cuenta que, históricamente, participar en prácticas homosexuales en 
Japón no definía una identidad “homosexual” como en Occidente, sino que dichas 
prácticas eran consideradas como parte de la educación, sucesos transitorios que no 
tendrían que afectar al ideal último de la concepción de la familia japonesa: el matrimonio 
heterosexual y la reproducción, y lo mismo sucedía con las prácticas heterosexuales no 
reproductivas (Belmonte, 2015, p. 56). Esta naturaleza transitoria de la orientación del 
deseo ayuda a entender las representaciones homosexuales que serían posteriormente 
reproducidas en la cultura popular contemporánea (Belmonte, 2015, p. 57). De hecho, 
como explican algunos autores (McLelland, 2005, p.9; Santo, 2012), la imagen 
estereotipada que los medios han ofrecido de la homosexualidad ha hecho que sea usual 
mezclar la orientación del deseo con la identidad y la expresión de género, uniendo por 
tanto a las personas homosexuales, travestis y trans en un mismo concepto.  
Los antecedentes históricos explicados a continuación han mantenido alguna influencia 
en la cultura popular, visible en el amplio rango de identidades y comportamientos no 
heteronormativos en todas sus formas de arte, incluyendo los medios audiovisuales, sólo 
que su origen se debe a una iniciativa del gobierno japonés para promover en estos medios 
contraejemplos para validar y aceptar socialmente determinadas actitudes (Belmonte, 
2015, p. 58). Esto se traduce, por ejemplo, como cita Belmonte, en el gran número de 
antagonistas no normativos presentes en la mayoría de los medios japoneses actuales, que 
reflejan aquello en lo que los protagonistas podrían convertirse de imitar sus 
comportamientos transitorios y no identitarios. También es notable la tendencia a la 
existencia de una considerable brecha de edad entre los protagonistas y los antagonistas, 
que parece seguir el orden lógico de los discursos de identidad japoneses puesto que, 
según dichos discursos, los comportamientos y prácticas no normativos y considerados 
transitorios deberían ser propios de una juventud en aprendizaje, lo cual se ve desafiado 
por adultos que no han logrado “madurar” hacia la moral social estándar y los convierte, 
en última instancia, en malos ejemplos (Belmonte, 2015, p. 59).  
 
 




4.1. La homosexualidad en Japón hasta 1868 
De acuerdo con Belmonte (2015, p. 41), la historia de Japón puede ser dividida en dos 
grandes periodos: desde 1868, que comenzó el Periodo Meiji (1868-1912), cada etapa 
histórica viene marcada por el tiempo del reinado de un emperador concreto que da 
nombre a la misma, mientras que las épocas anteriores a 1868 tomaban los nombres de 
los artefactos elaborados durante las primeras eras, las correspondientes capitales del país 
en cada ciclo o la casa señorial que gobernase en dicho momento.  
Es evidente que ha habido una historia continua de interacciones homosexuales entre 
hombres japoneses desde tiempo antes de 1868, aunque los términos en los que estas 
interacciones han tenido lugar y han sido entendidas difieren, lo que dificulta hablar de 
una historia unitaria de la “homosexualidad” (McLelland, 2005, p. 37). Debe asumirse 
que el comportamiento homosexual, sin construirse específicamente, ocurre con cierta 
extensión en cada sociedad, en cada era, aunque el registro histórico sobre el mismo en 
el Japón temprano es bastante escaso, teniendo en cuenta que el primer texto mitológico 
e histórico existente, el Kojiki (古事記), fue compilado en el 712 d.C., y las primeras 
referencias claras al comportamiento homosexual aparecen sólo en el s. X tardío (Leupp, 
1997, p. 11). En cambio, en otros países asiáticos como China, las historias sobre 
homosexualidad cortesana datan del s. VI a.C., por lo que no es sorprendente que los 
japoneses, quienes tomaron prestados muchos aspectos de esta civilización en ese mismo 
tiempo, hubieran adoptado elementos de esta tradición homosexual china21 (Leupp, 1997, 
pp. 11-12). Con todo, las mejores primeras evidencias de relaciones homosexuales en la 
corte japonesa datan del Periodo Heian (794-1185), escritas en diarios donde se relatan 
relaciones entre hombres poderosos y otros hombres22 (Leupp, 1997, p. 22). En otras 
obras de renombre como el Genji Monogatari (Murasaki Shikibu, s. XII), algunos 
hombres son atraídos por la belleza de otros hombres y se dicen a sí mismos: “¡si tan sólo 
                                                          
21 El capítulo introductorio de la obra Nanshoku Ōkagami (1687) de Ihara Saikaku narra antecedentes históricos de 
China para legitimar el amor entre hombres, mostrando que no se trataba de algo exclusivo de Japón al citar tres casos 
legendarios: la relación del duque Líng de Wei (衛靈公) con el cortesano Mízi Xiá (彌子瑕) en el s. V a.C.; el amor 
del primer emperador de la dinastía Han (206 a.C.-220 d.C.), Hàn Gāozǔ (漢高祖), por su primer ministro; así como 
la relación del séptimo emperador Han con el músico Lǐ Yánnián (李延年) (Ihara, 1990, p. 19). 
22 Estos hombres fueron poderosos miembros del clan Fujiwara, como Fujiwara no Yorinaga (1120-1156) y Fujiwara 
Kanezane (1147-1207) (Leupp, 1997, p. 22). Otros ejemplos posteriores, durante el Periodo Muromachi (1392-1573), 
son las relaciones entre el shōgun Ashikaga Yoshimitsu (1358-1408) y el actor de teatro nō Zeami Motokiyo (1363-
1443), o las del daimyō Oda Nobunaga (1534-1582) y su joven vasallo Mori Ranmaru (1565-1582) en el posterior 
Periodo Azuchi-Momoyama (1573-1603) son ejemplos particularmente conocidos (Nagayasu, 2016). 




fuera una mujer!”, o en Torikaebaya Monogatari (anónimo, s. XII), donde un joven se 
enamora de la hermana de su mejor amigo sin darse cuenta de que ella es un hombre 
travestido (Leupp, 1997, p. 26).  
Las prácticas masculinas homosexuales han sido un tema candente en la literatura 
japonesa desde el siglo XIII, aunque ninguna obra ha sido especialmente explícita en esta 
temática hasta el s. XVII (Chalmers, 2001). Los libros sobre relaciones sexuales 
florecieron en el Japón del siglo XVII, en el Periodo Edo (1603-1868), como respuesta a 
una demanda de la clase urbana emergente, compuesta por mercaderes y artesanos, 
llamada chōnin (町人 , “habitantes de las ciudades”), y cuyo contenido reflejaba la 
presunción cultural de que la verdadera forma de amar no se encontraba en el matrimonio, 
sino en el ámbito de la prostitución, a la que los hombres recurrían indistintamente de si 
se trataba de una mujer o de otro hombre (Ihara, 1990, p. 9). Uno de los primeros trabajos 
significativos del Periodo Edo que discute el tema de la homosexualidad es el Denbu 
Monogatari, escrito alrededor de 1640 y en el que se debatía la valía comparativa de 
hombres y mujeres como compañeros sexuales para los hombres, resaltando una 
misoginia explícita que impregnará obras posteriores (Leupp, 1997, p. 84).  
En 1687, Ihara Saikaku publicó Nanshoku Ōkagami (男色大鏡, “El gran espejo del amor 
entre hombres”) (Pflugfelder, 1999, p. 24), una colección de 40 historias cortas sobre 
relaciones homosexuales entre hombres adultos y chicos adolescentes en el s. XVII, 
considerada la primera gran obra literaria sobre homosexualidad en Japón (Ihara, 1990, 
p. 1). El posterior autor Yukio Mishima (1925-1970) se jactó de que su novela 
Confesiones de una máscara (2002) había sido la primera obra importante en tratar el 
tema de la homosexualidad en Japón desde la obra de Ihara Saikaku, aunque lo cierto es 
que ambas obras fueron elaboradas en tradiciones literarias muy distintas: Mishima 
escribió en una lengua literaria occidental caracterizada por enmascarar y luego mostrar 
el amor homosexual, debido a que los autores del s. XX no se sentían libres de escribir 
abiertamente acerca de los sentimientos homoeróticos, como sí sucedía tres siglos antes 
(Ihara, 1990, p. 13).  
Las veinte primeras historias de Nanshoku Ōkagami se centran en el wakashudō (若衆道, 
“el camino del hombre joven”), abreviado como “shudō” (Pflugfelder, 1999, p. 26), las 
relaciones entre guerreros samuráis adultos con chicos jóvenes, y las veinte siguientes 
relataban la prostitución masculina en el ambiente del teatro kabuki (Ihara, 1990, p. 2). 




El opuesto del wakashudō era el nyodō (女道) o“camino de—el amor por—las mujeres” 
(Pflugfelder, 1999, p. 26), y la práctica preeminentemente heterosexual fue denominada 
joshoku (女色), ya previamente codificado en el amor cortesano de obras del Periodo 
Heian23 (794-1185) (Ihara, 1990, p. 10; Pflugfelder, 1999, p. 25). En el libro de Ihara 
Saikaku, sin embargo, se describen dos tipos básicos de hombres: los shōjin-zuki (少年
好き), que tenían relaciones con chicos jóvenes, pero estaban casados y mantenían 
relaciones con mujeres, los que podríamos denominar actualmente como “bisexuales” y 
los onna-girai (女嫌い), los que “odiaban a las mujeres” y sólo tenían relaciones con 
otros hombres, concepto que se acerca a la idea de “homosexual”; debido a que ambos 
grupos podían mantener relaciones sexuales con otros hombres sin ningún estigma, su 
predilección por los muchachos no era considerada una característica distintiva o 
definitoria de identidad (Ihara, 1990, p. 12; O. Murray, 2002, p. 86). Se conoce, por 
ejemplo, que el quinto shōgun (将軍 , lit. “comandante del ejército”), figura central 
política y militar que gobernaba a su vez sobre señores locales llamados daimyō (大名, 
lit. “gran nombre”), del clan Tokugawa24 desde 1680, Tokugawa Tsunayoshi, tenía una 
debilidad por los chicos hermosos que demostraban talento en el teatro nō y los 
congregaba en el castillo de Edo; lo imitaron un buen número de señores que mantenían 
como amantes a estos muchachos (Ihara, 1990, p. 2). 
Este comportamiento homosexual masculino en el Japón del Periodo Edo, denominado 
nanshoku, a veces leído como danshoku (男色, lit. “colores de los hombres”25, traducido 
como “amor entre hombres”) a raíz de la obra de Ihara Saikaku26 (Pflugfelder, 1999, p. 
24), fue un medio ciertamente opresivo para mantener el orden social, que se basaba en 
la estricta adhesión a los roles heterosexuales y heteronormativos de género que, entre 
otras características, devaluaba la posición de la mujer en la sociedad japonesa (Chalmers, 
                                                          
23 Como el Ise Monogatari  (n.a, n.d.) o el Genji Monogatari (Murasaki Shikibu, n.d.).  
24 El Período Edo (江戸時代) es también conocido como período Tokugawa (徳川時代) debido a que Edo era la capital 
de Japón en el s. XVII y estaba gobernada por los shōgun del clan Tokugawa, con Tokugawa Ieyasu como el primero 
en 1603. 
25 El ideograma para “shoku” significa literalmente “color”, refiriéndose en el pensamiento buddhista, que llegó a Japón 
desde Corea en el s. VI, que a su vez le llegó de China, al mundo de las formas visualmente perceptibles hacia el que 
los seres inferiores, como los humanos, experimentan deseo, dificultando por tanto su progreso hacia la iluminación. 
Más específicamente, el término trataba de denotar el placer erótico (Pflugfelder, 1999, p. 25). 
26 Parece proceder, a su vez, de la palabra china para las prácticas homosexuales masculinas utilizada anteriormente en 
la literatura, nánsè (男色), de idéntica escritura y semántica (Leupp, 1997, p. 12).  




2001; Benkhart, 2011). Este código era una institución que servía para mantener dicho 
orden social al perpetuar varias jerarquías—masculino sobre femenino, mayor sobre 
joven— (McLelland, 2005, p. 19), no una identidad o un estilo de vida como tal, puesto 
que el concepto y la comprensión actual de “homosexualidad” nacieron a inicios del s. 
XX junto a la noción de “sexualidad”, también relativamente reciente (Chalmers, 2001; 
Benkhart, 2011).  
 
Imagen 1. Shunga que muestra las relaciones sexuales de dos mujeres lesbianas que emplean un dildo 
(n.a., n.d.). Fuente: https://thereaderwiki.com/en/Lesbian 
Como se comentó anteriormente el opuesto a este nanshoku era el joshoku o la 
heterosexualidad masculina 27 , aunque los hombres del Periodo Edo podían tener 
relaciones con ambos sexos por igual, sin que ello definiese identidad alguna, ya que estos 
términos sólo aludían a las prácticas sexuales (McLelland, 2005, p. 37). Por otro lado, no 
existía un término que definiera las prácticas homosexuales femeninas y, aunque en la 
literatura y el arte Tokugawa, como los shunga (春画, lit. “imágenes de primavera”) o 
estampas eróticas, no se aprecia censura al respecto, el lugar prominente de los 
consoladores en las impresiones (Imagen 1) y la recurrente aparición de un voyeur en 
dichas escenas lésbicas, generalmente un hombre, evidencian que tales prácticas eran 
representadas por y para hombres (Chalmers, 2001).  
                                                          
27 Mientras que joshoku fue escrito con los caracteres de “mujer” (女) y “color/deseo” (色), se refiere específicamente 
al deseo o “amor” de los hombres por las mujeres y nunca al de una mujer por otra, de forma similar al nanshoku, que 
aunque contenga un único carácter para “hombre” (男), realmente significaba una interacción erótica entre dos o más 
hombres, en lugar de una mujer que amaba a los hombres por lo que, en otras palabras, esto configuraba un universo 
de posibilidades sexuales exclusivas desde la perspectiva masculina (Pflugfelder, 1999, p. 25). 




Belmonte (2015), siguiendo a McLelland (2005), identifica cuatro contextos principales 
en los que la erótica y las prácticas homosexuales masculinas eran comunes en Japón 
hasta 1868, con la llegada del Periodo Meiji y su prohibición temporal de la sodomía28. 
Se trataba de contextos en los que se forjaba una relación de subordinación entre superior 
e inferior, adulto y joven, maestro y pupilo (Belmonte, 2015, p. 55), por lo que dichas 
relaciones románticas homosexuales deben entenderse como un discurso de la élite que 
valoraba el amor de los hombres por encima del de las mujeres, sin que el comportamiento 
homosexual en sí mismo fuera aceptado, sino “tolerado” por el gobierno Tokugawa como 
una práctica preeminentemente de la élite social con un estilo, etiqueta y estética propios 
(McLelland, 2005, p. 20).  
 
Imagen 2. Shunga en el que un monje buddhista mantiene relaciones homosexuales con un chigo, de 
Kitagawa Utamaro (ca. 1803). Fuente: http://www.akantiek.nl/shun5.htm 
En primer lugar se encuentra el ámbito de los templos buddhistas, donde las prácticas 
sexuales entre sacerdotes y acólitos, llamados chigo (稚児), eran habituales (Imagen 2) 
con el fin de alcanzar la iluminación espiritual (Ihara, 1990, p. 16; Chalmers, 2001; 
McLelland, 2005, p. 19; Belmonte, 2015, p. 55; Nagayasu, 2016). Uno de los principales 
iconos de esta tradición fue el monje Kūkai, también conocido como Kōbō Daishi (774-
835), el fundador del buddhismo Shingon 29  en Japón, a quien se le atribuye la 
introducción de la homosexualidad masculina proveniente de China a principios del siglo 
IX (Ihara, 1990, p. 16; McLelland, 2005, p. 19). Pruebas de estas relaciones homosexuales 
                                                          
28 Hubo un breve periodo entre 1872 y 1881 durante el cual la sodomía (鶏姦, keikan) fue prohibida (Chalmers, 2001). 
29 La escuela buddhista Shingon (真言宗, “escuela de las palabras verdaderas”) es una de las escuelas principales del 
buddhismo en Japón. Surgió en Japón durante el Periodo Heian (794-1185), cuando el monje Kūkai fue a China, estudió 
el budismo tántrico Vajrayāna, regresó armado de textos y obras de arte y desarrolló su propia síntesis de la práctica y 
doctrina esotérica. 




se encuentran en la poesía cortesana japonesa waka (和歌), compuesta por monjes para 
exaltar sentimientos homoeróticos, consolidada en la colección Iwatsutsuji (岩躑躅, “Las 
azaleas entre las rocas”) de 1667, atribuida a Kitamura Kigin (1624-1705) (Ihara, 1990, 
p. 16).  
El segundo contexto es el de los artesanos y propietarios de tiendas pequeñas e itinerantes, 
donde además solían vivir, lo que dificultaba crear una familia corriente: en su lugar se 
convertían en maestros que tomarían a un aprendiz con el que compartirían trabajo y vida 
diaria, ejerciendo estos por tanto los roles de trabajador en la tienda, trabajador en la casa 
y pareja sexual, en ocasiones vendiendo sus cuerpos, tanto uno como el otro, a otros 
hombres a cambio de riqueza o bienes (McLelland, 2005, p. 19; Belmonte, 2015, p. 55; 
Nagayasu, 2016).  
 
Imagen 3. Shunga titulado “Cliente lubricando a un prostituto”, de Kitagawa Utamaro (n.d.). Fuente: 
http://www.wikigallery.org/wiki/painting_241413/Kitagawa-Utamaro/Client-Lubricating-a-Prostitute 
El mundo del teatro kabuki está ligado a las relaciones homosexuales entre prostitutos 
masculinos o kagema (陰間) y sus patrocinadores (Imagen 3), relaciones basadas en la 
diferenciación de género que tenían lugar en los distritos de entretenimiento de las 
grandes ciudades japonesas (Ihara, 1990, p. 1; Chalmers, 2001; McLelland, 2005, p. 21; 
Belmonte, 2015, p. 55). En sus inicios, a comienzos del s. XVII, podían actuar tanto 
hombres como mujeres, pero la elevada tasa de prostitución femenina llevó a que las 
mujeres fueran apartadas durante tres siglos de los escenarios, desde 1629 hasta 1914 y, 
al no haber mujeres que prostituir, esta situación se extendió a los actores masculinos, 
que en realidad ya ejercían al mismo tiempo que las mujeres ante de ser éstas descartadas, 




sólo que ahora los hombres adoptaban los papeles de personajes masculinos y femeninos 
por igual, estos últimos llamados onnagata (女形, lit. “forma de mujer”) (Belmonte, 2015, 
pp. 55-56). Sin embargo, como sucedía con las mujeres, los kagema eran a menudo 
secuestrados o vendidos por sus padres y tenían poca perspectiva de escapar a una vida 
mejor (McLelland, 2005, p. 21).  
El último de los ambientes en los que tenía lugar el comportamiento homosexual 
masculino tolerado en Japón era el de los samuráis, quienes acostumbraban a reclutar a 
un muchacho como su protegido con el fin de instruirle en los usos cortesanos, las artes, 
la guerra y las prácticas sexuales, siempre que éstas no interfirieran con las obligaciones 
de la clase samurái, es decir, contraer matrimonio con una mujer y tener descendencia 
(McLelland, 2005, p. 19; Belmonte, 2015, p. 56; Nagayasu, 2016). De este modo se 
establecía una relación de subordinación y lealtad entre el samurái de mayor edad o nenja 
(念者) y el aprendiz de samurái de menor edad y sujeto pasivo de dicha relación, llamado 
también chigo o wakashū (若衆), relación basada en la “masculinidad” samurái y no en 
la diferenciación de género como sucedía con los kagema del kabuki (Chalmers, 2001; 
McLelland, 2005, p. 19). Cuando el chico joven cumplía diecinueve años, se llevaba a 
cabo una ceremonia tras la cual le era conferido el estatus de samurái adulto, con lo que 
su rol en estas relaciones se invertiría en consecuencia (Ihara, 1990, p. 1). Este tipo de 
relaciones se alejaron del estigma bajo el nombre antes mencionado de wakashudō o 
shudō30, en su vinculación con el respetado código del guerrero samurái o bushidō (武士
道), mientras que aquellas prácticas relativas a la feminidad masculina fueron el principal 
foco del desprecio y la “desviación” posteriores (Chalmers, 2001).   
 
4.2. Homosexualidad desde el Periodo Meiji (1868-1912) hasta la IIGM 
El Periodo Meiji establece al emperador como la figura central de la política japonesa, así 
como la cabeza principal de las creencias shintoístas, mientras que en tiempos anteriores 
los emperadores eran meras figuras religiosas sin apenas poder, ya que éste recaía en los 
shōgun (Belmonte, 2015, p. 41). El emperador japonés, según los preceptos del Shintō 
                                                          
30 La forma completa de la palabra era wakashudō, aunque más frecuentemente e término para hombre joven, wakashū, 
fue abreviado en uno de sus dos caracteres, lo que dio lugar a los compuestos nyakudō o jakudō (若道) y shudō, 
convirtiéndose esta última en la combinación preferente durante el s. XVII (Pflugfelder, 1999, p. 26).  




(神道)31 y su noción de la nación equiparable a una gran familia divina, era considerado 
el padre sagrado de ésta, lo cual fue extrapolado por el gobierno Meiji a cada familia del 
país confiriendo, por tanto, un rol prominente al hombre como cabeza de familia y, del 
mismo modo que los ciudadanos debían ser vasallos leales del emperador, cada miembro 
de la familia debía actuar como tal frente a su “líder espiritual” particular (Belmonte, 
2015, pp. 42-43). Siguiendo a Belmonte, se infiere de esta creencia que bajo el gobierno 
Meiji las mujeres debían subordinarse a los hombres como vasallas silenciosas que 
permanecieran en casa cuidando a su esposo y a la prole, generándose así discursos de 
identidad cargados de esta ideología de género. 
Así nació el ryōsai kenbō (良妻賢母), paradigma del ideal femenino que literalmente 
significa “buena esposa, madre sabia”, según el cual la mujer debía centrarse en la 
reproducción y la crianza sin voz ni voto en las decisiones tomadas por los hombres 
(Benkhart, 2011-2; Belmonte, 2015, p. 43). Los tabúes que rodean las discusiones sobre 
sexualidad son significativos y particularmente evidentes en los discursos relativos a la 
familia, que presentan el placer sexual activo como la antítesis de la maternidad y la 
reproducción, lo que genera una dicotomía en la que se establecen “buenas mujeres” 
contra las mujeres involucradas en el mizu shōbai (水商売) o la llamada “industria del 
entretenimiento” (Chalmers, 2001). Así, explica Chalmers, las imágenes convencionales 
del lesbianismo íntimamente ligadas a la pornografía androcéntrica construyen la 
homosexualidad femenina como una desviación contra la reproducción, la familia y la 
maternidad, por lo que la mujer lesbiana está marcada en este discurso convencional por 
el repudio al deseo femenino autónomo y activo que se explica por su inocencia sexual, 
una enfermedad o malas experiencias con los hombres.  
Al mismo tiempo, en el Periodo Meiji se vivió en Japón una acelerada importación de 
modelos culturales y sociales procedentes de Occidente, lo que supuso una revolución en 
cuanto a tecnología, pero también ante la llegada de nuevos pensamientos religiosos, 
lenguas e ideales culturales, como el del amor romántico heterosexual como objetivo vital, 
el cual hizo tambalearse el ideal japonés de la ryōsai kenbō (Belmonte, 2015, pp. 43-44). 
Por otro lado, durante el proceso para convertirse en esta “buena esposa y madre sabia”, 
el sistema segregado de educación postulaba que las mujeres tenían permitido “practicar” 
                                                          
31 El sintoísmo, shintoísmo o Shintō (神道 Shintō, lit. “camino de los dioses”), es la religión nativa de Japón, basada 
en la veneración de los kami (神) o espíritus de la naturaleza.  




y “experimentar” con otras mujeres, por lo que la homosexualidad femenina era incluso 
incentivada como una forma transitoria de “amor”, un aprendizaje en aras de prepararse 
para la plenitud del “verdadero” que llegaría con el matrimonio heterosexual, mientras 
que las ideas de amor romántico homosexual pleno entre mujeres quedaban relegadas a 
expresiones artísticas como la literatura y el manga shōjo (少女)32, dos vertientes que 
promulgarán ideas sobre pureza y autosacrificio que reforzarán los ideales normativos 
que el gobierno japonés deseaba implantar en las mujeres (Belmonte, 2015, p. 46). 
Además, con la llegada de las mujeres a esferas sociales más allá de sus hogares, como 
las escuelas para chicas a comienzos del siglo XX, también empezaron a verse envueltas 
en relaciones homosexuales, aún consideradas transitorias (Belmonte, 2015, p. 57). Sin 
embargo, esta apertura al extranjero no supuso tantos cambios para los roles del hombre 
como para los de las mujeres japonesas, debido a que el rol más activo del hombre en 
todas las esferas sociales había generado discursos sobre la identidad masculina más 
flexibles en los que, si bien debía actuarse de acuerdo a la heterosexualidad y la 
heteronormatividad, las prácticas homosexuales seguían siendo aceptadas en 
determinados contextos y excepciones (Belmonte, 2015, pp. 54-55).  
Japón estaba pasando por una serie de cambios importantes en este momento, tanto 
durante el Periodo Meiji como en el Periodo Taishō (1912-1926), con la abolición del 
sistema samurái y los daimyo, la restauración del gobierno imperial, la revolución 
industrial en marcha y la necesidad de incorporar conocimientos y prácticas “modernas” 
para preparar a sus jóvenes universitarios (Benkhart, 2011-2). Europa fue la principal 
fuente de conocimiento médico de la que bebió Japón entre 1910 y 1930, trayendo 
consigo el estudio emergente de la sexología y generando una corriente de “prensa 
perversa” relativa a la sexualidad, a partir de la cual surgió el llamado código hentai 
seiyoku (変態性欲, lit. “deseo sexual perverso”), una patologización del deseo sexual 
basada en la idea de que es una parte integral de la psicología de un individuo y que los 
deseos sexuales particulares, los “perversos”, así como el travestismo, son indicativos de 
enfermedad mental (Chalmers, 2001; McLelland, 2004, p. 3; DiStefano, 2008, p. 1429; 
Benkhart, 2011-2). De este modo entraron en Japón los estudios sexológicos de autores 
como Krafft-Ebing (1840-1902), Havelock Ellis (1859-1939), Magnus Hirschfield 
                                                          
32 El shōjo (少女 lit. “niña joven”) es la categoría del manga y anime dirigida especialmente al público femenino 
adolescente, pero que también puede interesar a los chicos.  




(1868-1935) y Sigmund Freud (1856-1939), cuyas ideas fueron leídas y adaptadas a un 
contexto japonés radicalmente cambiante (Chalmers, 2001). Así, en la década de 1920 
había varias revistas con la palabra “sexo” en el título y el concepto de “homosexual” 
como un ser sexual diferente al heterosexual empezó a entrar en Japón, pero el descenso 
de Japón al militarismo a principios de la década de 1930 dio como resultado la casi total 
desaparición de esta nueva tendencia (McLelland, 2000, p. 17, y 2004, p. 3). 
Mientras tanto, abría sus puertas en 1901 la primera universidad para mujeres de Japón y 
comenzaron a circular historias sobre el comportamiento homosexual femenino en estas 
escuelas amenazando, por tanto, el orden social heteronormativo, el ryōsai kenbō al que 
las mujeres debían aspirar, mientras que la aceptación parcial de las prácticas 
homosexuales en general iba cambiando hacia su concepción como desviaciones no 
naturales (Chalmers, 2001; Benkhart, 2011-2). Con el fin de diferenciar un 
comportamiento honorable de otro perverso comenzó a surgir en el Japón Meiji una 
palabra para etiquetar las relaciones “homosexuales” incluso cuando ese concepto no 
existía en su orden social como tal, en primer lugar destinado solamente a la 
homosexualidad femenina, sin una palabra clara que definiese la “homosexualidad” por 
sí misma: dōseiai (同性愛, lit. “amor del mismo sexo”)33 (Chalmers, 2001; Benkhart, 
2011-2). Pflugfelder (1999, p. 23) y Chalmers (2001) aclaran que no existía ningún 
término para designar las prácticas homosexuales femeninas antes del Periodo Meiji, así 
como que el término dōseiai sería utilizado posteriormente tanto para dichas prácticas 
como para las homosexuales masculinas, que sí habían sido codificadas previamente bajo 
el término nanshoku. La inclusión del nanshoku en la acepción de dōseiai permitió 
distanciar estas prácticas homosexuales masculinas de la nueva ciencia sexológica que 
comenzó a aflorar en el Japón Meiji y condenaba tales actos como perversos, al mismo 
tiempo que se asociaba lo antinatural con la identidad de género en lugar de las prácticas 
sexuales, de acuerdo con las construcciones biológicamente esencialistas de la 
heterosexualidad institucionalizada, clasificando y estigmatizando a las mujeres 
“masculinas” (男性的女史, danseiteki jōshi), y a los hombres “femeninos” (女性的男
史, jōseiteki danshi) (Chalmers, 2001). Estos cambios fueron apoyados por los gobiernos 
                                                          
33 Este término procede de la transcripción fonética japonesa de los caracteres chinos tradicionales para la misma 
palabra, 同性戀者, (Tóngxìngliàn zhě), sólo que en el caso japonés el carácter para “amor”, 戀, que en ambos idiomas 
posee una connotación de pasión y deseo sexual, fue cambiado por 愛, un concepto de amor menos ligado a la 
sexualidad (McLelland, 2000, pp. 17-18). 




Meiji, Taishō y el inicio del gobierno Shōwa (1926-1989) con el fin de establecer un 
sistema patriarcal de primogenitura que cimentara rígidos roles de género (Chalmers, 
2001).  
 
Imagen 4. Performance de la Takarazuka Revue en 1914. Fuente: 
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E5%AE%9D%E5%A1%9A%E6%AD%8C%E5%8A%87%E5%9B%A3 
Paralelamente, estos roles de género serían desafiados por movimientos como la 
fundación del Takarazuka Revue en 1913 (Imagen 4), una compañía teatral para mujeres 
que les permitió volver a los escenarios tras tres siglos de prohibición, actrices que 
interpretaban tanto a personajes femeninos (娘役, musumeyaku) como a masculinos (男
役, otokoyaku), tal cual hacían, por ejemplo, los actores travestidos onnagata u oyama en 
el teatro nō y kabuki, y este impulso de diversidad comenzó a extenderse en otras 
tradiciones teatrales hasta la creación de espacios de entretenimiento donde se ejercía el 
travestismo y bares para homosexuales (Chalmers, 2001).   
Desde la década de 1930, añade Chalmers, y a raíz del código hentai seiyoku, todas las 
formas de homosexualidad fueron leídas en los discursos japoneses generalmente como 
comportamientos abominables, desviados y caracterizados, según la interpretación, como 
enfermedades fisiológicas o psicológicas pues, a pesar de una mayor visibilidad y de que 
prácticamente nunca ha habido sanciones morales ni prohibiciones legales, la sociedad 
japonesa dominante no toleraba ningún comportamiento homosexual fuera de ámbitos 
específicos que pudieran ser controlados por las instituciones heteronormativas 
convencionales. 
 




4.3. El “boom gay” japonés tras la IIGM 
Aunque la cantidad de literatura y atención académica sobre la homosexualidad puede 
parecer escasa durante el periodo de posguerra, dicha atención no fue comparativamente 
menor de acuerdo con lo que era aún considerado como un acto criminal en la mayoría 
de países occidentales (McLelland, 2005, p. 38). La ocupación aliada de Japón (1945-
1952) tras la Segunda Guerra Mundial hizo que este país, en el ámbito de la sexualidad, 
viera un resurgimiento masivo de la “prensa perversa” que había esparcido las ideas de la 
homosexualidad relacionada con la perversión y la inestabilidad mental, al mismo tiempo 
que viviría su primer “boom gay” (Benkhart, 2011-2). Dado que las fuerzas de ocupación 
aliadas en Japón tenían poco interés en censurar los medios sexuales, la “prensa perversa”, 
redactada en un tono más literario y académico que las revistas sexológicas de finales del 
s. XIX y comienzos del XX, podía prosperar y al mismo tiempo desafiar las teorías que 
estigmatizaban la homosexualidad y la transexualidad como enfermedades mentales o 
amenazas sociales, debido a la popularidad que ganaban las historias presentadas por los 
lectores (McLelland, 2004, p. 3; Benkhart, 2011-2).  
Sobre la llamada “prensa perversa”, resulta interesante destacar la variedad de identidades 
no normativas, no solamente la homosexualidad, representadas en sus páginas a 
principios de la década de 1950, pese a su posterior segregación en la década de 1970 en 
revistas heterosexuales y homosexuales; por ejemplo, la Kitan Kurabu, publicada entre 
1950 y 1975, incluía temas LGTBI+ junto a prácticas sexuales generales como el 
sadomasoquismo (McLelland, 2004, p. 4; Benkhart, 2011-2). Además de su importancia 
por no describir de forma peyorativa prácticas sexuales ajenas a la heteronormatividad 
reproductiva, estas revistas ofrecían foros mediante los que organizar grupos para 
personas interesadas en dichas cuestiones, aún sin el concepto de comunidad LGTBI+ 
unificada, como la mesa redonda o zadankai (座談会) publicada por la revista Fūzoku 
zōshi en 1953, organizada en un bar gay de Tokio (McLelland, 2004, p. 4; Benkhart, 
2011-3). La “prensa perversa”, por tanto, era consciente de que su público era diverso, 
como ejemplo de ello la revista Fūzoku kagaku en su edición de febrero de 1955, que en 
una sección titulada “Guía de Sodoma” listó una serie de cafeterías donde solían reunirse 
los hombres gais, o la Fūzoku kitan, publicada entre 1960 y 1974, que abordó los 
problemas trans (McLelland, 2004, p. 5).  




Esta situación de permisividad de la cultura LGTBI+ tal vez pueda deberse, comenta 
Benkhart (2011-3), a la relativa falta de proscripción legal sobre la homosexualidad en el 
Japón de la posguerra, que no condenaba explícitamente la sodomía, el travestismo o la 
prostitución homosexual, resultando en una escasa movilización que no logró cohesionar 
a la dicha comunidad del mismo modo que en Occidente, además de la falta de un término 
común en japonés que pudiese agrupar todas sus realidades. No obstante, en las dos 
décadas inmediatamente posteriores a la guerra, la homosexualidad masculina no se 
diferenciaba claramente del travestismo y lo trans, lo que provocó que surgieran términos 
inapropiados para definir a las personas del colectivo (McLelland, 2004, p. 6).  
De acuerdo con McLelland (2005, p. 7), ha habido un cambio marcado a través del tiempo 
en la naturaleza del vocabulario usado para describir la orientación del deseo homosexual 
en Japón, desde el nanshoku del Periodo Edo y su clasificación dependiendo de la edad y 
la posición social, pasando por los conceptos de dōseiai o amor homosexual y persona 
homosexual o dōseiaisha (同性愛者 ), hasta términos que fueron reemplazando 
gradualmente dicho abanico de etiquetas por traducciones de terminología sexológica 
derivada de lenguas europeas. Para cuando se publicaron las primeras revistas dedicadas 
al colectivo LGTBI+, comenta también McLelland (2000, p. 17), había un número de 
términos disponibles en japonés para describir a estas personas, pero mezclaban el deseo 
hacia el mismo sexo con el travestismo y lo trans.  
Algunas de esas palabras siguen empleándose incluso actualmente, en su mayoría 
procedentes del inglés como copias fonéticas, como gei (ゲイ, del inglés “gay”), rezubian 
(レズビアン, del inglés “lesbian”), o gei boi (ゲイボイ, del inglés “gay boy”), usada 
esta última para designar a los hombres homosexuales afeminados que trabajaban en los 
distritos de entretenimiento en Japón, pero también para los trans; un uso similar posee la 
palabra okama34 (お釜), empleada normalmente para los hombres travestidos de mujer y 
los hombres afeminados, de rol “pasivo” en general, mientras que onabe (お鍋) o danshō 
(男娼) se empleaba para definir a las mujeres travestidas de hombre35, aunque estos 
                                                          
34 Término de argot japonés para “nalgas”, en referencia por tanto al sexo anal. Esta palabra, cuyo significado original 
es el de “olla” o “caldero”, al igual que onabe (“sartén”), comenzó a utilizarse con este sentido en el Periodo Edo o 
incluso con anterioridad (McLelland, 2005, pp. 7, 17).  
35 Inmediatamente después de la guerra, la categoría trans en la que las revistas perversas mostraron mayor interés fue 
danshō o prostitutas masculinas travestidas. 




términos se usan también para designar a gais y lesbianas (Chalmers, 2001; McLelland, 
2005, p. 9; Benkhart, 2011-3). Cabe mencionar que el término para lesbiana, rezubian, 
comenzó a ser abreviado como rezu no para definir una identidad, sino para denominar a 
la pornografía lésbica consumida por hombres heterosexuales (Chalmers, 2001).  
Un concepto más general, homo (ホモ), tampoco hace referencia a la homosexualidad en 
general, sino al hombre homosexual masculino que “parece heterosexual”, es decir, sin 
feminizar (Benkhart, 2011-3), además de una palabra peyorativa para referirse a prácticas 
y comportamientos homosexuales (McLelland, 2000, p. 17). Mientras tanto, el término 
surgido antes de la guerra para definir a una persona homosexual, dōseiaisha, más 
científico y neutral, fue rescatado por organizaciones de derechos LGTBI+ como OCCUR 
(Japan Association for the Lesbian and Gay Movement), para así impedir el uso 
peyorativo de gay, homo u okama, y pasó a ser empleado por los manuales de educación 
sexual y las publicaciones sexológicas, pero también fue rechazado por algunos hombres 
homosexuales precisamente debido a ese matiz científico y “médico” (McLelland, 2005, 
pp. 17-18).  
Respecto a la problemática trans, mientras tanto, las revistas agrupaban a los okama y las 
danshō bajo el término ūruningu (del inglés “urning”), término sexológico creado por 
Karl Ulrichs (1825-1895) para designar un “alma femenina en un cuerpo masculino”, es 
decir, el primer término japonés que reflejaba una “identidad no normativa” (McLelland, 
2004, p. 6, y 2005, p. 37). Otro término usado para describir a hombres trans, que se hizo 
popular por un tiempo en la década de 1960, era burū boi (ブルーボーイ) o “chico azul”, 
por primera vez usado para referirse a los artistas trans del club nocturno francés Le 
Carrousel de París, para más tarde desaparecer a mediados de la década de 1970 en 
detrimento de gei boi, antes de la llegada en 1980 de nyūhāfu (ニューハーフ, del inglés 
“newhalf”) y Mr redi (ミスターレディー, del inglés “Mr Lady”), con el fin de designar 
a artistas que se habían sometido a operaciones quirúrgicas de cambio de sexo (McLelland, 
2004, pp. 8, 10).  
Durante la década de 1980 apareció la primera revista comercial dedicada a temas trans, 
la Queen, que iniciaría una corriente de publicaciones en la década de 1990, las cuales ya 
diferían de la “prensa perversa” y narraban historias más personales, en una postura más 
agresiva al atacar las nociones heteronormativas convencionales de género  (McLelland, 
2004, pp. 12-13). No obstante, el medio donde destacaría la presencia de las personas 




trans a partir de la década de 1990 sería internet, con cientos de sitios web para el año 
2000, a pesar de que la prensa sensacionalista promovió el estereotipo de las personas 
trans como artistas o trabajadoras sexuales, lo cual cambió en 1996 cuando los medios 
oficiales comenzaron a publicar artículos validando el “trastorno de identidad de género” 
(McLelland, 2004, pp. 13-15) 
Por otro lado, a pesar de la falta de reconocimiento oficial de los hombres gais en la 
cultura popular, se creó una próspera industria para cubrir sus necesidades, como 200 
bares gais en una única zona de Tokio, aunque no fue hasta el “boom gay” de la década 
de 1990 que la existencia de una “minoría” homosexual fue reconocida en la cultura 
popular japonesa (McLelland, 2005, p. 38).  A mediados y finales de la década de 1970, 
los únicos lugares donde las lesbianas podían reunirse públicamente eran los bares, que, 
en comparación con los bares gais, eran pocos y distantes, además de que la cultura 
lésbica en los bares se basaba generalmente en divisiones de género masculino y femenino, 
estereotipos heteronormativos en japonés conocidos como roles tachi (タチ), para la 
mujer masculina, y neko (ネコ) para la mujer femenina (Chalmers, 2001).  
Hasta 1991, el Kōjien (広辞苑), uno de los diccionarios estándar en Japón, había definido 
la homosexualidad como “deseo sexual anormal” (Nagayasu, 2016). En 1994, el 
Ministerio de Educación de Japón compiló y distribuyó un manual para maestros que 
proclamaba que la homosexualidad era “una perversión sexual” y “pedía tratamiento 
médico para la homosexualidad” (Chalmers, 2001), al mismo tiempo que la Japanese 
Society of Psychiatry and Neurology—JSPN—decidía cambiar su afirmación oficial 
sobre la homosexualidad (DiStefano, 2008, p. 1429). La OCCUR, con sede en Tokio, 
confirmó que la JPSN había dejado de considerar la homosexualidad como una perversión 
sexual, algo que ya había determinado la APA en 1973, y en 1995 votó a favor de adoptar 
el manual de diagnóstico aprobado por la Organización Mundial de la Salud, la CIE-10, 
como su guía oficial de clasificación, en línea con los estándares mundiales (International 
Gay Lesbian Human Rights Commission, 1995; Nagayasu, 2016). Nagayasu indica que 
la visión de la homosexualidad como una perversión, sin embargo, aún no se ha 
erradicado completamente a nivel personal, incluso hoy en día. 





Imagen 5. Primer número de la revista gay Barazoku, en septiembre de 1971. Fuente: 
http://intersections.anu.edu.au/issue12/aoki.html 
Japón comenzó a desarrollar medios específicamente LGTBI+ a comienzos de la década 
de 1970 (McLelland, 2000, p. 17). La primera comunidad lesbiana formal conocida fue 
fundada en Japón en 1971: la Wakakusa no Kai (若草の会, lit. “Club de hierba joven”, 
posteriormente traducido como “club de mujeres”), que permaneció hasta mediados de la 
década de 1980, formándose más tarde de sus cenizas, en 1985, la Regumi Studio (れ組
スタジオ), autoproclamada como “la primera asamblea lésbica de Japón” (Friedman, 
2017). El mismo año 1971 también vio la creación de la primera revista comercial gay de 
Japón: Barazoku (薔薇族) (Imagen 5),  cuyo editor heterosexual, Itō Bungaku, incluyó 
además una página para lesbianas que dio información sobre cómo ponerse en contacto 
con organizaciones, además de integrar en un signo de identidad a los hombres 
homosexuales como parte de la barazoku (lit. “clan rosa”) y a las lesbianas en la yurizoku 
(lit. “clan del lirio”) (McLelland, 2000, p. 17; Friedman, 2017). En referencia a lo que se 
ha discutido sobre los términos japoneses usados para designar al colectivo LGTBI+, 
cuando Itō Bungaku decidió crear la Barazoku no había vocablos que describieran 
adecuadamente a la audiencia objetiva de la revista, es decir, hombres homosexuales, por 




lo que eligió el color “rosa” como código para hombres homosexuales36 inspirándose en 
la publicación de 1962 de un libro de fotografías “eróticas” del autor Mishima Yukio, 
titulado El Calvario de las Rosas (薔薇刑, Barakei) (McLelland, 2000, p. 17). 
Desde la década de 1970 hasta finales de la de 1980, estas revistas gais eran las principales 
fuentes de información sobre vida homosexual en Japón, pero con la llegada de internet 
su rol se vio muy mermado, al crearse diversas páginas webs para gais, lesbianas, 
bisexuales y trans (McLelland, 2005, p. 24). De entre estas webs puede destacar una 
importante página de información acerca de temas sobre sexualidad y la homosexualidad 
como identidad o estilo de vida, llevada por los activistas de los derechos LGTBI+ en 
Japón, Itō Satoru y su pareja Yanase Ryuta, quienes habían llamado la atención de los 
medios debido a los libros publicados sobre su relación y las dificultades que han 
experimentado al vivir juntos como pareja37 (McLelland, 2005, p. 25).  
Acerca de las personas trans, Japón tiene una larga y bien acreditada tradición en la que, 
hasta hace muy poco, han tenido oportunidades extremadamente circunscritas, en gran 
medida limitadas al mizu shōbai, es decir, en bares, cabarets, clubes y salas de masajes 
que existen en Tokio y otras ciudades importantes, donde lo trans se comercializaba como 
una habilidad o espectáculo especial (McLelland, 2004, p. 1). Sin embargo, en 1998, las 
operaciones de cambio de sexo se reanudaron legalmente en Japón después de un hiato 
de tres décadas, debido al renovado interés médico por estos procedimientos, junto al 
hecho de que el “trastorno de identidad de género” fue ampliamente discutido en los 
medios de comunicación y considerado como un problema médico que debía ser tratado, 
eso sí, con ciertas restricciones (McLelland, 2004, pp. 2, 20).  
Otra moda de este tiempo fue la popularización del manga desde mediados de la década 
de 1970, escrito por mujeres heterosexuales para mujeres adolescentes sobre la 
homosexualidad masculina, que ha tenido gran influencia en los discursos de género 
desde su surgimiento hasta la actualidad (Chalmers, 2001). 
 
                                                          
36 Sin embargo, el término barazoku no era entendido de forma general y la prensa popular seguía tendiendo a usar los 
términos gay, okama y homo, así como el término dōseiaisha por parte de las publicaciones especializadas (McLelland, 
2000, 17).  
37 Por ejemplo, Coming Out in Japan (2001). 




4.4. La influencia del Manga Shōjo 
El manga japonés, en la década de 1970, estaba a la vanguardia del discurso político y 
artístico en revistas de manga alternativas como la revista Garo38 y, tras el evento masivo 
conocido como Comiket39 en 1975, se abrió una puerta a la expresión de las minorías 
LGTBI+, en la difusión de cómics autopublicados por fanáticos conocidos como dōjinshi 
(同人誌) (Friedman, 2017). Lo cierto es que las culturas del fandom del manga y el anime 
en el Japón de la posguerra se han expandido rápidamente desde la década de 1970 hasta 
el presente (Saito, 2011, p. 171).  
Todo comenzó con el manga shōjo dirigido a chicas jóvenes, que ha tenido gran influencia 
sobre el papel de la mujer y los roles de género en el Japón de antes de la Segunda Guerra 
Mundial, así como en épocas posteriores; de hecho, esta forma de arte dio un giro debido 
a la aparición de una generación de artistas femeninas conocidas como las “24-nen gumi” 
(24年組, lit. “grupo de 24 años”), nacidas alrededor de 1949 (Belmonte, 2015, pp. 50-
51; Friedman, 2017). Entre esos cambios destaca el que el manga shōjo, en el que 
aparecían relaciones lésbicas, dejara de centrarse solamente en la rutina de las mujeres en 
sus diferentes contextos ficcionales, sino que el amor homosexual femenino fue 
reemplazado por el amor homosexual masculino, representando a chicos jóvenes tan 
puros e inocentes como las chicas del shōjo primigenio, un perfil con el que la audiencia 
tenía más sencillo identificarse y apropiarse así de la imagen idealizada del amante 
masculino (Belmonte, 2015, p. 51). Estos amantes masculinos se asemejaban mucho a 
sus contrapartes femeninas en cuanto al físico y sus ademanes, lo que creó ese sentimiento 
de identificación y dio un paso más allá: las chicas veían en esos chicos de ficción cómo 
accedían a la adultez sin necesidad de ser sometidos a las presiones que ellas sentían, por 
lo que esta idealización comenzó a tornarse en fantasías sobre sus propias vidas, 
desembocando en un género manga más específico de homosexualidad masculina 
                                                          
38 La revista Garo (ガロ) fue una revista antológica mensual japonesa de manga fundada en 1964 por Katsuichi Nagai. 
Se especializó en el manga underground, alternativo y experimental.  
39 Comiket o Comic Market (コミックマーケット) es un mercado de dōjinshi o historias hechas por aficionados que 
tiene lugar todos los años, en agosto y diciembre, en la ciudad de Tokio.  




dirigido a mujeres, el yaoi (やおい )40 , aunque la idea del carácter transitorio del 
comportamiento homosexual seguía vigente (Belmonte, 2015, p. 52).  
Por otra parte, los antagonistas de los mangas shōjo, así como del manga en general y 
otros medios, a menudo sufrían el estigma de los comportamientos y prácticas no 
normativos en cuanto a deseo y género, convirtiendo así a los/as villanos/as y anti-
héroes/anti-heroínas en el foco de la representación LGTBI+, personajes egoístas como 
mujeres hipersexualizadas, personajes explícita o implícitamente homosexuales o 
malvados ambiciosos, que desafiaban el ideal protagónico de querer “proteger” y “cuidar” 
a los demás (Belmonte, 2015, p. 53). Un ejemplo es el manga y anime de Sailor Moon 
(Naoko Takeuchi, 1991), pues ofrece varios estilos de vida “desviados” que se alejan de 
la heteronormatividad impuesta en la protagonista, como mujeres solteras malvadas y de 
mayor edad que los personajes principales, hombres homosexuales antagonistas 41  y 
mujeres lesbianas atractivas, peligrosas y anti-heroicas42 (Belmonte, 2015, p. 62). La serie 
plantea que los intentos de amor homosexual de estos personajes malvados y travestidos 
son vanos, imposibles e inalcanzables frente al amor heterosexual, puesto que consolidar 
una identidad homosexual es socialmente castigado (Belmonte, 2015, pp. 67-68). 
Volviendo al contexto de las relaciones lésbicas, al igual que se forjó el género yaoi a 
partir de relaciones homosexuales masculinas, la palabra con la que Itō Bungaku había 
agrupado a las mujeres lesbianas, yurizoku, se acortó a “yuri” para ser empleada por los 
artistas de manga con el fin de definir el sexo lésbico y no a las mujeres lesbianas, dando 
así la oportunidad fuera de los límites de la restricción editorial a varias artistas que 
crearon manga para expresar sus historias personales, de lesbianas y para lesbianas, 
separadas del consumo heterosexual masculino de los manga pornográficos lésbicos 
(Friedman, 2017). El término yuri (百合, lit. “lirio”), describe Friedman, que se refiere a 
la animación y los cómics japoneses de temática lésbica, es descriptivo y divisivo, y está 
                                                          
40 Etimológicamente, “yaoi” proviene de la contracción de la expresión “Yama nashi, ochi nashi, imi nashi” (ヤマな
し、オチなし、意味なし) que significa “sin clímax”, “sin desenlace”, “sin sentido”. Esto refuerza la idea de la 
homosexualidad como carente de verdad frente a la heterosexualidad.  
41 Estos personajes son o bien villanos sin cambio alguno, o villanos con un giro cómico que eventualmente les redime 
para morir minutos más tarde, como la relación homosexual entre Kunzite y Zoisite, generales bajo el comando de la 
principal villana de la primera temporada, ambos malvados y afeminados (Belmonte, 2015, p. 65). 
42 La tercera temporada introduce dos nuevos personajes: Michiru (Sailor Neptuno) y la masculina chófer Haruka 
(Sailor Urano), ambas algo más mayores que las otras cinco chicas introducidas hasta el momento y, a diferencia del 
resto, heterosexuales y siempre unidas para luchar, ellas actúan por separado y son abiertamente lesbianas (Belmonte, 
2015, p. 63). 




formado por sus autores/as, por la industria y por diferentes audiencias dentro del fandom. 
Yuri es la palabra japonesa para “lirio”, por lo que esta flor se convirtió en el símbolo de 
facto para los medios con temática lésbica, y en la actualidad la audiencia ha adoptado el 
término como cualquier narración romántica y sexual entre mujeres (Friedman, 2017).  
  
Imagen 6 (izquierda). Último número de la revista June, publicado en febrero de 2013. Fuente: 
http://snk-seiya.net/guiasaintseiya/Personaje-June-Camaleon.htm 
Imagen 7 (derecha). Volumen 4 de la revista Yuri Shimai, publicado en julio de 2004. Fuente: 
https://comicvine.gamespot.com/yuri-shimai-4-vol-4/4000-625717/ 
Surgieron así las primeras revistas de manga específicas de los géneros yuri y yaoi, 
respectivamente: una de las primeras revistas yaoi fue la June (ジュネ), que ha publicado 
desde 1978 y hasta 2013 (Imagen 6) historias de amor entre hombres, y cuyo nombre fue 
usado como precursor de la palabra yaoi a partir de sus primeras publicaciones (Saito, 
2011, p. 172); la primera revista de manga yuri, sin embargo, no cobraría vida hasta el s. 
XXI, la Yuri Shimai (百合姉妹) (Imagen 7), publicada entre 2003 y 2005 y vendida 
posteriormente a Ichijinsha, editor de la segunda revista enfocada en esta temática que se 
publicó en Japón en 2007, la Comic Yuri Hime (コミック百合姫), quien a su vez dividió 
esta en dos: la Yuri Hime, que estaba destinada a atender a una audiencia femenina, y la 
Yuri Hime S, diseñada para atraer a un público masculino, con visiones más 
explícitamente sexualizadas de los cuerpos y la vestimenta, lo comúnmente conocido 




como “fanservice”43 (Friedman, 2017). De 2011 a 2014, las revistas enfocadas en yuri 
aumentaron de una a tres44, y en todas ellas las relaciones yuri han mostrado contenido 
lésbico pero sin identidad propia, manteniendo roles heteronormativos con el fin de 
satisfacer nuevamente a la audiencia masculina heterosexual (Friedman, 2017).   
Esto se debe a que en la década de 1990 los editores comerciales habían vuelto al mercado 
del manga con historias de minorías LGTBI+ en un entorno en el que la ola de activismo 
político y social de la posguerra comenzaba a disiparse, con el estallido de la burbuja 
económica japonesa, regresando al concepto de la homosexualidad como una patología y 
dando un paso atrás en lo conseguido hasta entonces (Friedman, 2017). Friedman señala 
que el éxito cualquier serie manga popular que introdujera elementos lésbicos implícitos 
o explícitos crearía tendencias de representación y estereotipos sin ninguna identidad 
lesbiana per se, que se extenderían a posteriores historias dirigidas nuevamente a un 
público masculino heterosexual, como la serie de novelas ligeras Maria-sama ga Miteru 
(Oyuki Konno, 1998-2012), publicada en una revista para mujeres jóvenes y precursora 
de docenas de series similares con temática yuri implícita, como Kannazuki no Miko 
(Kaishaku, 2004), o explícita, como Strawberry Panic! (Sakurako Kimino, 2003).  
En mitad de este panorama desalentador para las representaciones no heteronormativas 
se instalaron los dōjinshi previamente mencionados, un mundo de historias 
autopublicadas o fan-fiction45 en el que, al contrario al estereotipo común del fan de 
manga y anime, los otaku, de quienes se piensa que son hombres jóvenes, más del 70% 
de las participantes son mujeres jóvenes (Saito, 2011, p. 171). Estos dōjinshi han creado 
un espacio donde las mujeres exploran identidades y deseos que normalmente no 
expresan abiertamente, en su gran mayoría adaptando personajes de medios oficiales a 
historias sobre romances o relaciones eróticas homosexuales masculinas (Saito, 2011, p. 
171). Ha sido gracias a esta tendencia en concreto, además de la prevalencia del manga 
                                                          
43 El fan service o fanservice es el hecho de añadir un elemento que no tiene relevancia directa con la historia o el 
desarrollo de los personajes en un manga o anime, con el propósito de satisfacer a los fans. La forma más común es la 
adición de hipersexualización en los personajes, tanto femeninos como masculinos. Fuente: 
https://www.animenewsnetwork.com/encyclopedia/lexicon.php?id=54 
44 Las otras nuevas revistan fueron la Pure Yuri Anthology Hirari (ピュア百合アンソロジー ひらり), publicada por 
Futabasha entre 2010 y 2014, y la Tsubomi (つぼみ) por Hōbunsha entre 2009 y 2012 (Friedman, 2017). 
45 El fanfiction o fan-fiction es un fenómeno cultural que invita a que cualquier aspirante a escritor pueda crear y 
difundir historias originales, pero basadas en personajes o argumentos de otros autores reconocidos, publicados y 
generalmente masivos. Así, el fanfiction transita todos los géneros, desde cuentos cortos a novelas, obras de teatro o 
historietas, escritos por los fans para otros fans con los que de antemano comparten la información de contexto. Fuente: 
https://www.bbc.com/mundo/noticias/2011/10/110927_fanfiction_literatura 




shōjo a partir de la década de 1970, que se ha constituido todo un género conocido como 
slash en inglés y yaoi, también transcrito en internet como “801”, o Boys’ Love, abreviado 
como BL, en Japón (Nagayasu, 2016), cuyo mercado cubre un rango bastante diverso de 
formatos y canales de distribución, incluyendo novelas, manga, anime, videojuegos, 
dōjinshi—manga y novelas—, vídeos de parodia en internet, CD-dramas con sólo voz, 
blogs, etc. (Saito, 2011, pp. 176-177). La exploración de las mujeres en los subtextos 
homoeróticos masculinos de los medios de masas hace del fan-fiction un vehículo rico y 
vital para reestructurar las identidades de género y las orientaciones del deseo de sus fans 
(Saito, 2011, p. 171).  
La terminología japonesa para la ficción homosexual masculina cuyo target son las 
lectoras femeninas va desde el shōnen ai (少年愛, “amor de chicos”), como sinónimo 
japonés del BL, al bishōnen (美少年, “chico hermoso”), tanbi (耽美, “esteticismo”), o 
bara (“rosa”) (Saito, 2011, p. 172). El término yaoi refleja tendencias comunes en los 
dōjinshi, como tramas incoherentes y la ausencia de un clímax o resolución, mientras que 
la etiqueta “boys’ love” es originada por la industria y usada para propósitos comerciales 
(Saito, 2011, p. 172). De entre ellos destaca el shōnen-ai, que dentro del género yaoi 
equivale a relaciones románticas homosexuales, usualmente no pornográficas, y cuya 
emergencia se adscribe usualmente a dos autoras: Hagiō Moto y Takemiya Keiko, cuyos 
trabajos incipientes en este género son Tōma no shinzō de 1974 (トーマの心臓, “El 
corazón de Thomas”) y Kaze to ki no uta de entre 1976-1984 (風と木の詩, “Canción de 
viento y árboles”) (Saito, 2011, p. 173).  
Esta mutación del género de manga shōjo en dos grandes vertientes, yuri y yaoi, y los 
distintos subgéneros que en concreto el yaoi posee, es considerada una reacción a las 
tendencias heteronormativas precedentes o, más concretamente, una solución a los límites 
del género (Saito, 2011, p. 173). Saito explica que en estos mangas el sexo, para la heroína, 
es a menudo la última forma de autosacrifico donde ella debe probar la pureza de su amor 
“superando” el miedo y el dolor asociados al acto, en lugar de aceptarlo e incluso 
disfrutarlo, una conceptualización occidental del amor y el sexo que cambia en el yaoi, 
desde esa rendición del cuerpo femenino por el bien del amor a la mutua exploración del 
amor, la sexualidad, y el deseo erótico entre dos protagonistas. En este contexto, los 
personajes de los BL pueden ser considerados auto-proyecciones de las escritoras y 
lectoras femeninas que viven en el mundo heteronormativo, por lo que tanto la homofobia 




como la misoginia son dispositivos narrativos casi esenciales para construir romances 
ideales vistos por las mujeres (Saito, 2011, p. 183). 
Varias funciones narrativas importantes de los BL tienen que ver con rasgos homofóbicos 
y misóginos: en el universo del romance ideal, los personajes superan el tabú de la 
homosexualidad, probando por tanto que su amor es más verdadero y puro que el de las 
parejas heterosexuales y los hombres gais “reales”, un amor superior también apoyado 
por la continencia sexual de los personajes ficcionales originales, quienes muestran 
interés nulo o mínimo en el romance (Saito, 2011, p. 183). Las fans del romance entre 
hombres no intentan invertir las normas de género, sino que intentan reconstruir formas 
respetables de amor usando materiales existentes de su sociedad heteronormativa, lo cual 
explica que los roles domésticos y sexuales de los personajes sean a menudo construidos 
como masculinos y femeninos, marcando a las parejas escogidas mediante una “x” entre 
ambos nombres y etiquetando al primero como seme (攻め), el rol agresivo, activo y 
masculino, frente al uke (受け), el rol delicado, pasivo y femenino, terminología que se 
identifica con los roles establecidos por la jerga gay, al igual que tachi y neko, también 
usadas para las mujeres lesbianas (Saito, 2011, p. 184). A esto se unen las violaciones, 
tramas populares hasta el punto de que el uke no está preparado para consentir el acto 
sexual iniciado por el seme, una relación de poder activo-pasivo o masculino-femenino, 
lo cual contradice la relación de equidad implícita tanto en el original como en la parodia 
(Saito, 2011, p. 184). Sin embargo, concluye Saito, a diferencia de la típica relación 
agresiva/masculina-pasiva/femenina de la pornografía heterosexual, el BL enfatiza el 
placer de ambos yuxtaponiendo paneles de ambos rostros, lo que permite identificarse 
con ambos, en una respuesta a esa necesidad femenina de crear relaciones en la que su rol 
de género no suponga un obstáculo para el amor o el placer de ambos en la pareja.   
 
4.5. La actualidad LGTBI+ en Japón 
La investigación cualitativa realizada por DiStefano (2006), que consistió en una serie de 
entrevistas a personas que se consideraban a sí mismas como minoría LGTBI+, 
procedentes de las principales ciudades japonesas y en una amplia variedad de grupos de 
edad, profesiones y experiencias vitales, entre 2003 y 2004, revela datos interesantes 
acerca de la visión general de la sociedad japonesa sobre dicho colectivo en Japón: que 




no existen, sino que toda la población es heterosexual, e incluso si lo hacen, no afecta a 
la vida del resto mientras estén ocultas; que se trata de un fetiche, una categoría 
pornográfica para hombres heterosexuales en el caso de las mujeres lesbianas y bisexuales 
y travestis afeminados, en el caso de los hombres gais y bisexuales; que su promiscuidad 
amenaza el matrimonio y la familia, ideales que hacen a una persona digna, además de 
ser fuente de enfermedades como el VIH; y que son estigmatizados bajo los términos 
“anormal”, “diferente”, “extraño”, “enfermo” o “repugnante”. Respecto a su “salida del 
armario”, pocos dan a conocer su orientación del deseo a sus familiares, policía, unidades 
sanitarias, compañeros/as de trabajo o estudios por miedo al abuso físico y verbal, el 
bullying y el ostracismo, situación que se agrava en el caso de las mujeres (DiStefano, 
2006). Por otro lado, los encuestados respondieron que no hay protecciones legales para 
la discriminación, ni derechos y beneficios sociales como: el matrimonio homosexual; 
mayor dificultad de encontrar empleo y ascender en un entorno hostil; problemas de 
alojamiento; escasa cobertura de los seguros sanitarios, con rechazo a los pacientes trans 
e intersexuales y falta de confidencialidad, además de restricciones en cuanto a donación 
de sangre; o la falta de representación en libros de texto (DiStefano, 2006). 
Asimismo, en una encuesta realizada en internet por Hidaka & Operario (2006), dirigida 
a hombres japoneses que se identificaran como homosexuales, bisexuales o que 
cuestionaran su orientación del deseo, residentes en Japón a momento de la encuesta, 
capaces de leer y escribir en japonés y usar internet, de los 1025 encuestados, 154 (15%) 
de los hombres informaron antecedentes de intentos de suicidio, 716 (70%) mostraron 
altos niveles de ansiedad y 133 (13%) mostraron altos niveles de depresión, mientras que 
851 (83%) experimentaron acoso escolar y 615 (60%) fueron acosados verbalmente por 
ser percibidos por otros como homosexuales.  
Se puede afirmar, por tanto, que las minorías LGTBI+ en Japón experimentan estigma, 
discriminación, violencia y prejuicios por su orientación del deseo y su identidad de 
género, considerados fuente de vergüenza personal y familiar, en diferentes ámbitos de 
su vida, como la educación, el empleo, la vivienda y la atención médica (Hidaka & 
Operario, 2006; Gay Japan News & Rainbow Action, 2012, p. 1; Gay Japan News & 
ILGA, 2015, p. 1; Equality & RC-NET. JAPAN, 2017, p. 1), que derivan en una 
deficiente salud mental (DiStefano, 2006; Hidaka & Operario, 2006). Si estas personas 
eligen protegerse de la violencia y la estigmatización al no revelarse como tales, señala 
DiStefano (2008, p. 1437), esta supresión de su propio ser y los esfuerzos prolongados en 




pasar por heterosexuales crean un estrés que genera un daño serio en la salud mental. Si 
bien hay algunos pasos positivos tomados por el gobierno japonés en los últimos años, 
aún no contempla ninguna política que aborde las necesidades particulares de la vida de 
las personas homosexuales, lo cual transmite el mensaje de que se mantengan en silencio 
y permanezcan invisibles, una falsa “tolerancia social” que se refleja en la falta de debate 
público sobre cuestiones específicas de las preocupaciones de estas personas (Chalmers, 
2001; Gay Japan News & ILGA, 2015, p. 1; Equality & RC-NET. JAPAN, 2017, p. 1). 
Por ejemplo, las lesbianas en Japón son presionadas socialmente para no definir sus 
relaciones y esto perpetúa la falsa suposición de que no existen, ya sea individualmente, 
en familias o en hogares alternativos,  a través de la implementación de políticas que 
apoyan y consolidan las prácticas heteronormativas convencionales que definen el estado 
de “feminidad japonesa normal y saludable”, por lo que aún existe una gran presión para 
que las mujeres contraigan matrimonio y tengan descendencia, dentro del modelo de 
unidad familiar heteronormativa (Chalmers, 2001). Las personas trans, por su parte, 
todavía luchan contra el modelo médico dominante de disforia de género, así como el 
resto de personas LGTBI+ en Japón continúan experimentando el legado de la 
medicalización y la patologización (DiStefano, 2008, p. 1429).  
La sociedad japonesa contemporánea tampoco ayuda en este aspecto, ya que percibe y 
representa típicamente a las minorías sexuales como una anormalidad, fracasando en 
reconocerlas en su totalidad: los hombres homosexuales son empleados con mayor 
frecuencia en los medios de comunicación mayormente en el contexto “cómico” de la 
parodia femenina como okama y, del mismo modo, las mujeres lesbianas suelen retratarse 
como onabe, travestidas como hombres, en busca de ese mismo alivio cómico 46 
(Chalmers, 2001; McLelland, 2005, p. 7; DiStefano, 2008, p. 1429; Knight, 2016). En 
este contexto sociocultural de estigmatización, las minorías LGTBI+ en Japón son sujeto 
de discriminación, y experimentan y perpetran varias formas de violencia tanto en público 
como en privado, motivadas por su orientación del deseo o identidad de género,  por parte 
de sus compañeros/as, parejas y parientes (Hidaka & Operario, 2006; DiStefano, 2008, p. 
1429).  
                                                          
46 Actualmente, varias celebridades populares de la televisión son travestis, como Matsuko Deluxe, un destacado 
hombre travesti y de presencia común en los programas de variedades y comerciales de televisión, o el artista trans 
Haruna Ai (Nagayasu, 2016).  




Debido a la falta de investigación sobre el bienestar psicológico de las personas japonesas 
LGTBI+, existe la posibilidad de que se pase por alto un problema de salud pública al 
ignorar a este grupo (Hidaka & Operario, 2006). Además de las agresiones físicas y 
verbales externas, como expone DiStefano (2008, p. 1430), la violencia hacia uno mismo 
es otra consecuencia de esta estigmatización47, aunque pocos datos se conocen sobre el 
índice de autolesiones y suicidios en Japón por parte de estas minorías por el hecho de 
haber sufrido dicha discriminación48, debido a la elevada alta tasa general de autolesión 
y suicidio en el país, que tendría una posible explicación en la histórica aceptación cultural 
del suicidio en Japón como un acto de moral y virtud, de acuerdo con los preceptos del 
suicidio ritual seppuku (切腹)49. A raíz de su investigación de 2006, DiStefano (2008, p. 
1434) llegó a la conclusión de que los grupos percibidos como alto riesgo en cuanto a 
suicidio y autolesión son tres: adolescentes y jóvenes de 20 a 30 años; personas que 
trabajan en el mundo del entretenimiento, bares o en la industria del sexo; y supervivientes 
de violencia perpetrada por sus parejas íntimas o su familia.  
En los últimos tiempos ha habido un creciente enfoque en los problemas de derechos 
humanos que afectan a las personas LGTBI+ en Japón, junto con un mayor debate público 
sobre género y sexualidad (Knight, 2016). Como se ha visto hasta el momento, excepto 
durante un breve lapso de tiempo al comienzo del Periodo Meiji, la homosexualidad 
nunca ha sido ilegal en Japón y los hombres homosexuales nunca han sido estigmatizados 
en masa como miembros de un grupo social indeseable bajo vigilancia y acoso policial, 
por lo que no han sentido la necesidad de conceptualizarse a sí mismos como una “minoría” 
u organizarse para luchar por sus derechos como ha ocurrido en las sociedades europeas 
y americanas, lo que hace que muchos hombres homosexuales en Japón no consideren su 
orientación del deseo como significante y no crean necesitar “salir del armario” 
(McLelland, 2000, p. 20). 
                                                          
47 La OMS incluye en su definición de violencia el uso intencional de la fuerza o el poder contra uno mismo que “bien 
da lugar o tiene una alta probabilidad de resultar en heridas, muerte, daño psicológico, subdesarrollo o carencias”. 
Entonces, el daño a uno mismo que acaba o no en suicidio entre las minorías LGTBQ en Japón se considera bajo la 
clasificación de la OMS como violencia hacia uno mismo (DiStefano, 2008, pp. 1429-1430).  
48 Un estudio primario del relativamente raro fenómeno del doble suicidio en Japón por Ohara (1963) encontró que el 
4% de los casos eran entre lesbianas y gais (DiStefano, 2008, p. 1430). 
49 Dentro de la ética samurái o bushidō, el seppuku, a veces referido como harakiri (腹切り, lit. “cortar el vientre”) es 
una forma de suicidio ritual japonés por destripamiento. Originalmente estaba reservada para la clase samurái, pero 
también fue practicada posteriormente por otras personas para restaurar su honor o el de sus familias. 




No obstante, en la práctica, la ausencia de una legislación comprensiva y anti-
discriminatoria y el reconocimiento explícito de la orientación del deseo y la identidad de 
género como terrenos prohibidos para esta discriminación, las personas LGTBI+ son 
vulnerables y afectadas por el estigma, los estereotipos y las normas patriarcales de 
género, al mismo tiempo que les son negadas protecciones contra la violencia y la 
discriminación que sí son accesibles para las personas heterosexuales y de género 
normativo (Gay Japan News & Rainbow Action, 2012, p. 1; Gay Japan News & ILGA, 
2015, p. 1; Equality & RC-NET. JAPAN, 2017, p. 1). Para que exista la igualdad total en 
Japón, las personas LGTBI+ deben tener los mismos derechos y beneficios garantizados 
para las personas heterosexuales cisgénero (Gay Japan News & ILGA, 2015, p. 1). 
El gobierno japonés fue urgido a adoptar la legislación nacional que incluye protecciones 
contra la discriminación en cuanto al colectivo LGTBI+ durante el Examen Periódico 
Universal de la ONU50 de 2008 a 2012, a raíz de lo cual amplió la Ley de Prevención de 
Violencia Conyugal y la Protección de Víctimas en enero de 2014, con el fin de incluir 
protecciones hacia cónyuges envueltos en relaciones violentas sin necesidad de haber 
contraído matrimonio, pero dicha ley sigue beneficiando a la población heterosexual, 
mientras que para las personas LGTBI+ sigue siendo difícil obtener protección y reportar 
a la policía casos de violencia doméstica (Gay Japan News & Rainbow Action, 2012, p. 
1; Gay Japan News & ILGA, 2015, p. 2; Equality & RC-NET. JAPAN, 2017, pp. 2-3). 
Esto se debe principalmente a que, en Japón, la unión entre personas del mismo sexo no 
está legalmente reconocida y no se garantiza a esas parejas el derecho a matrimonio y 
familia, por lo que no les son otorgados los mismos derechos que a las parejas 
heterosexuales, como la vivienda pública, la herencia y el beneficio de pensión conyugal 
(Gay Japan News & Rainbow Action, 2012, p. 2); sin embargo, en abril de 2015, el barrio 
de Shibuya en Tokio fue la primera legislación en reconocer el matrimonio homosexual 
de las parejas allí residentes51 (Gay Japan News & ILGA, 2015, p. 4). Aun así, si bien es 
cierto que estas parejas homosexuales de Shibuya pueden usar el certificado de 
reconocimiento obtenido cuando visitan a su pareja en un hospital, solicitar viviendas 
                                                          
50 El Examen Periódico Universal es un mecanismo del Consejo de Derechos Humanos de las Naciones Unidas, en 
funcionamiento desde 2005. Establecido por la Asamblea General, el EPU examina periódicamente, cada 5 años, la 
situación de los derechos humanos en los 193 estados miembros de la ONU. 
51 McCurry, Justin (2015). “Tokyo's Shibuya ward is first in Japan to recognize same-sex marriage”, en The Guardian, 
31 de marzo de 2015. Disponible en: [https://www.theguardian.com/world/2015/mar/31/tokyos-shibuya-ward-same-
sex-marriage]. 




públicas y privadas y otros servicios, el efecto está limitado al barrio y no tiene ningún 
poder legalmente vinculante a nivel nacional (Gay Japan News & ILGA, 2015, p. 4). Por 
otro lado, cuando un ciudadano japonés se casa con una pareja del sexo opuesto de otro 
país, normalmente el gobierno le otorga a esa pareja una visa de cónyuge según la Ley de 
Control de Inmigración y Reconocimiento de Refugiados, mientras que los no japoneses 
que viven en Japón con una pareja japonesa del mismo sexo no tienen garantizado el 
mismo estatus (Gay Japan News & ILGA, 2015, p. 4).  
Nagayasu (2016) expone cómo en noviembre de 2015 se llevó a cabo en Japón una 
encuesta bajo los auspicios del Instituto Nacional de Investigación de Población y 
Seguridad Social y una serie de académicos, que preguntaron a los encuestados cómo se 
sentirían si descubrieran que un miembro de su círculo social era homosexual, a lo que 
una proporción considerable respondió que se sentirían “disgustados” o “algo disgustados” 
en todos los diversos escenarios previstos: 39% en el caso de un/a vecino/a, 42% en el 
caso de un/a compañero/a de trabajo y 72% en el caso de su propio/a hijo/a. Añade que, 
en el ámbito laboral, más del 70% de los hombres gerentes de unos cuarenta años dijeron 
que estarían “disgustados” al descubrir que un compañero de trabajo era homosexual, y 
alrededor de un tercio de las personas sintieron “resistencia” a la idea de trabajar junto a 
una persona homosexual o bisexual, según una encuesta realizada por la Confederación 
de Sindicatos Japoneses en agosto de 2015. Sin embargo, y aunque en agosto de 2016 
fueron modificadas las Pautas de Acoso Sexual para empleados y se hicieron efectivas en 
enero de 2017, las cuales dicen explícitamente que las nuevas directrices cubren a los 
trabajadores, no especifican la prohibición del acoso sexual en el trabajo basado en la 
orientación del deseo y la identidad de género (Equality & RC-NET. JAPAN, 2017, p. 4).  
El primer caso legal para poner a prueba los derechos humanos de las personas 
homosexuales en Japón, de acuerdo con Nagayasu (2016), fue el caso de la Casa de la 
Juventud Fuchū en 1991, cuando una instalación de alojamiento administrada por el 
Gobierno Metropolitano de Tokio rechazó el permiso de un colectivo de derechos 
homosexuales para usar el alojamiento, aunque el tribunal se pronunció a favor del grupo 
discriminado. Los problemas del derecho a alojamiento para personas y parejas LGTBI+ 
siguen vigentes pese a que, en 2012, una cláusula que excluía a parejas homosexuales de 
alquilar un inmueble público fue abolida de la Ley de Arrendamiento Público como una 
observación concluyente del Comité de Derechos Humanos, pero dicha exclusión persiste 
en la mayoría de municipalidades japonesas, debido a que estos albergues están limitados 




a “familias” y estas personas no son legalmente reconocidas como tal (Equality & RC-
NET. JAPAN, 2017, p. 4). Además de ello, Japón ha negado el asilo a quienes lo solicitan 
debido a la discriminación y la violencia sobre su orientación del deseo e identidad de 
género que enfrentan en su propio país (Gay Japan News & ILGA, 2015, p. 2).   
En cuanto al sistema sanitario, las personas trans a menudo enfrentan dificultades para 
acceder al mismo con su tarjeta de seguro, en la cual su género legal—asignado al nacer— 
y su género sentido no parecen coincidir, además de que aquellas que son diagnosticadas 
con “desorden de identidad de género” no reúnen las condiciones para que la ley pueda 
reflejar su identidad de género en el registro de familia (Gay Japan News & Rainbow 
Action, 2012, p. 2-3; Gay Japan News & ILGA, 2015, p. 1; Equality & RC-NET. JAPAN, 
2017, p. 4), por lo que sufren discriminación a la hora de incorporarse al trabajo, obtener 
una hipoteca, reclamar un seguro médico o alquilar una casa (McLelland, 2004, p. 17). 
El artículo 3 de la Ley sobre Casos Especiales en relación a Estatus Sexual de una Persona 
con Desorden de Identidad de Género requiere que las personas trans que deseen cambiar 
su género legal tengan que pasar por intervenciones quirúrgicas, incluyendo cirugía 
genital y esterilización, de modo que puedan cambiar su género en el registro de familia, 
lo que prácticamente desprecia la elección de mantener los órganos reproductores y viola 
sus derechos reproductivos (Gay Japan News & Rainbow Action, 2012, p. 3; Gay Japan 
News & ILGA, 2015, p. 1; Equality & RC-NET. JAPAN, 2017, p. 4). Además, la persona 
que desee cambiar su sexo no debe estar casada en el momento de la solicitud ni tener 
hijos/as menores de 19 años en el momento de la solicitud, y no se le permite casarse 
hasta completarse la cirugía, eso sí, con una persona del sexo opuesto (Gay Japan News 
& Rainbow Action, 2012, p. 2). Estas condiciones forman barreras que evitan que las 
personas cambien su género documentado y deben combatirse proporcionando servicios 
de salud apropiados, acceso a la información y garantía de derechos de expresión de 
identidad (Gay Japan News & Rainbow Action, 2012, p. 2; Gay Japan News & ILGA, 
2015, p. 1). 
En el sistema educativo no ha sido diferente: en abril de 2015, el Ministerio Japonés de 
Educación, Cultura, Deportes, Ciencia y Tecnología expidió directrices administrativas 
de suministro de apoyo y respuestas sensibles a las necesidades de los estudiantes 
LGTBI+ en las escuelas, pero tanto la política de prevención nacional contra el bullying 
como las directrices del plan de estudios siguen silenciosos respecto a estas personas, 
invisibilizándolas y exacerbando el acoso que sufren por parte del alumnado y el 




profesorado quienes, además, no reciben la capacitación necesaria para entender y tratar 
con igualdad a estas personas (Gay Japan News & ILGA, 2015, p. 3; Knight, 2016; 
Equality & RC-NET. JAPAN, 2017, p. 5). El fuerte deseo cultural de “mantener la 
armonía” en sintonía con la retórica anti-LGTBI+ es casi omnipresente en las escuelas 
japonesas, perdiéndose las preocupaciones y necesidades de estos/as estudiantes, lo que 
les lleva al silencio, al desprecio de sí mismos/as y a la autolesión en un contexto de falta 
de información y actitudes fóbicas, donde si bien el bullying es común entre todos/as 
los/as estudiantes en Japón, los/as estudiantes LGBTI+ son especialmente vulnerables 
(Knight, 2016). Añade Knight que, además, la estricta segregación de género en las 
escuelas japonesas, regulada mediante uniformes escolares y separación de género para 
algunas actividades, puede dificultar la vida escolar para los/as niños/as trans. En suma, 
el gobierno japonés no ha investigado significativamente las causas del acoso escolar ni 
ha instituido reformas políticas que aborden estos problemas fundamentales pues, si bien 
ha dedicado recursos y capital político para abordar el acoso en las escuelas, no ha podido 
analizar las vulnerabilidades específicas de algunos grupos de estudiantes (Knight, 2016). 
Pese a esta situación, se han dado algunos pasos en pos de la igualdad de derechos de las 
personas LGTBI+ en Japón, como la posibilidad para los/as políticos/as abiertamente 
homosexuales y trans de servir en cuerpos legislativos locales52 (Knight, 2016). En 2019 
se han conseguido dos avances importantes: por un lado, la prefectura de Ibaraki se ha 
convertido en la primera de las 47 prefecturas que conforman Japón en aceptar el 
matrimonio homosexual (Nippon.com, 2019) y, por el otro, ha sido elegido el primer 
político japonés abiertamente gay para el parlamento nacional, Taiga Ishikawa, que ya 
había sido seleccionado en 2011 para la Asamblea del barrio de Toshima en Tokio; 
concretamente ocupará un lugar en el Partido Constitucional Democrático de Japón, una 
oposición más tolerante y en apoyo al colectivo LGTBI+, frente al actual en gobierno 
Partido Liberal Democrático (Glauert, 2019).  
Los ejemplos citados dejan en claro que Japón difícilmente puede describirse como un 
país que sea verdaderamente tolerante con las minorías LGTBI+, por lo que la mayoría 
de estas personas mantienen su identidad estrechamente oculta (Nagayasu, 2016).  
                                                          
52 Kanako Otsuji se reveló como lesbiana en 2005 durante la Asamblea de la prefectura de Osaka; Aya Kamikawa, 
abiertamente trans, fue elegida en 2003 como candidata a la Asamblea del barrio de Setagaya; Taiga Ishikawa fue 
elegido en 2011 como un candidato abiertamente gay para la Asamblea del barrio Toshima de Tokio; y Wataru Ishizaka, 
abiertamente gay, fue también elegido como candidato para la Asamblea del barrio Nakano de Tokio (Knight, 2016).  




5. Heteronormatividad en el videojuego 
En 2014 tuvo lugar la controversia de GamerGate, una campaña de amenazas y abusos 
misóginos dirigidos a impulsar las críticas feministas de la industria del videojuego, 
coordinada en canales IRC y foros en línea como Reddit, 4chan y 8chan por un grupo 
anónimo que finalmente llegó a ser representado por el hashtag de Twitter #gamergate 
(Devlin & Holohan, 2016, p. 2-3; Pelurson, 2018). No en balde, como afirman Devlin & 
Holohan, este conflicto ha sido descrito como una reacción negativa heterosexual 
masculina contra la amenaza de su estatus ante el aumento de la diversidad de 
jugadores/as y contenidos, que durante las semanas siguientes se volvió prolífico en las 
redes sociales, lo que resultó en consecuencia en una creciente percepción pública de que 
la cultura del videojuego era tanto misógina como homofóbica. Por esto último, añade 
Pelurson, es necesario representar personajes diversos que resuenen en estos/as 
usuarios/as y reivindiquen su derecho a existir.  
Los videojuegos pueden tener la misma habilidad que las películas de influir en el 
esquema de género y la imagen corporal, debido a que dependen del mismo proceso que 
la televisión y el cine: crear un mundo visual con personajes y narrativa (Friedberg, 2015, 
p. 19). Poseen un alto potencial queer (Ruberg, 2019, p. 2), y como práctica artística y 
cultural pueden ejercer un papel fundamental que contraataque la nueva ola de impulsos 
misóginos, xenófobos, homófobos, racistas y clasistas que circulan libremente entre 
países y continentes (Ruiz et al., 2016, p. 10). No obstante desde sus inicios, y 
especialmente desde su evolución a una industria multimillonaria que comenzaba a narrar 
historias de Hollywood, ha existido la presunción de que la industria del videojuego está 
dominada por desarrolladores 53  y jugadores masculinos, cisgéneros 54 , blancos y 
heterosexuales, lo que inevitablemente recae en un superávit de contenido 
heteronormativo y heterosexista en los videojuegos (Consalvo, 2003, p. 4; Shaw, 2009, 
p. 239; Karmali, 2014; Friedberg, 2015, pp. 3-4; Krobová et al., 2015; Devlin & Holohan, 
2016, p. 1; Lahti, 2016, p. 4; Sentamans & Martínez, 2016, p. 22; Dym et al., 2018; 
Marcotte, 2018). Esta idea responde a lo que Redmond (2012, p. 14) alude como ideología 
                                                          
53 La encuesta de 2014 de la International Game Developers Association muestra que la mayoría de los desarrolladores 
(86%) se identifican como heterosexuales y que el 76% de ellos son hombres (IGDA, 2014).  
54 Cisgénero (cis) es un neologismo y tecnicismo de origen alemán propio del campo interdisciplinario de los estudios 
de género, término que es utilizado para hacer referencia a aquellos individuos cuya identidad de género coincide con 
su fenotipo sexual (género asignado al nacer). 




hegemónica neoliberal, basada en categorías de superioridad como la blancura racial, la 
masculinidad imperial y la heteronormatividad representada en los videojuegos más 
vendidos, aunque reconoce que estos, en sí mismos, son un interesante campo de 
resistencia frente a este modelo. Sin embargo, como señala Karmali (2014), ni la industria 
ni su audiencia se encuentran exclusivamente constituidas por este perfil de 
desarrolladores/as y jugadores/as. 
En primer lugar, la teoría de la “masculinidad hegemónica” de Connel (2005) sugiere que 
la masculinidad existe en múltiples formas y se organiza socialmente a través de 
relaciones que existen en una estructura jerárquica de dominación, cumplimiento y 
subordinación (Devlin & Holohan, 2016, pp. 9-10). Citando a Connel, Devlin & Holohan 
afirman (2016, p. 10)  que “la hegemonía tiene que ver con la dominación cultural en la 
sociedad en su conjunto. En esta estructura general hay relaciones de dominación 
específicas de género y subordinación entre grupos de hombres”; esto último es visible, 
por ejemplo, en la relación que se establece entre hombres gais y heterosexuales, donde 
los primeros están a menudo subordinados no sólo culturalmente, sino también 
institucionalmente respecto a los segundos. Ante esta hegemonía, la resistencia queer 
generada en el ámbito de los videojuegos está generando una “masculinidad más inclusiva” 
que desafía al sistema tradicional de la industria (Devlin & Holohan, 2016, p. 9).  
En segundo lugar, la heteronormatividad interfiere en las personas e instituciones sociales, 
prácticas y sistemas de conocimiento como la suposición de que lo heterosexual es 
universal y todo lo abarca, y que lo queer es una aberración o una posición periférica 
creada al privilegiar la heterosexualidad, lo que conlleva que la cultura heterosexual 
dominante sea considerada “normal”, natural o no ideológica, mientras que la cultura 
LGTBI+ se vea como aberrante, artificial e hiperpolitizada (Gedro & Mizzi, 2014, p. 451; 
Condis, 2015, p. 10; Krobová et al., 2015; Devlin & Holohan, 2016, p. 3). Tanto en el 
mundo real como en el virtual, esta heteronormatividad toma la forma de lo que Sundén 
(2009) llama “heterotextualidad”, es decir, la suposición de que todos los usuarios y sus 
identidades, relaciones e ideas son heterosexuales en ausencia de cualquier mención 
abierta de preferencia sexual, o heterosexualidad “por defecto”—lo que también sucede 
en el mundo real, ante la asunción de la heterosexualidad predeterminada en la 
comunicación cotidiana—, una heterosexualidad que disciplina la formación de identidad 
en espacios en línea para asegurar la fantasía de un reino virtual libre de diferencias y, 
por lo tanto, libre de conflictos políticos (Condis, 2015, p. 10; Krobová et al., 2015). 




Acerca de la ideología, Condis (2015, p. 10) diserta que ésta responde a lo opuesto de lo 
que las personas piensan que son sus propias inquietudes, racionales y lógicas, lo que 
convierte en ideología aquello que piensan los demás, influidos por otros medios y en 
ningún caso las creencias que uno/a mismo/a piensa que ha configurado per se. Traducido 
en el terreno de los videojuegos encontramos que la ideología heteronormativa, que se da 
tanto en contenido como en mecánicas, se impone en los usuarios tradicionales como la 
posición racional por defecto, mientras que los/as que intentan abrir el espacio a lo queer 
son acusados/as de agitadores/as politizados/as por ideologías invasoras, convirtiéndose 
en una estrategia polarizadora que no sólo crea un espacio hostil, sino que produce 
jugadores/as homofóbicos/as que aprenden a dominar o disciplinar a otros/as jugadores/as 
(Pulos, 2013, p. 90; Condis, 2015, p. 10; Krobová et al., 2015).  
Otro concepto similar al de heteronormatividad es el aportado por Gedro & Mizzi (2014, 
pp. 445-446), la “heteromasculinidad”, una forma de masculinidad presente en multitud 
de organizaciones que suprime a las mujeres y las minorías LGTBI+ a través del uso 
inmediato y no cuestionado de lenguaje, entendimientos, creencias o prácticas que 
privilegian a los hombres heterosexuales, únicamente cuestionada por la teoría feminista 
y la teoría queer. La alianza entre estos marcos teóricos tiene que ver con las luchas que 
las mujeres han tenido que librar contra categorías resistentes que las relegan a una 
segunda clase en la teoría, en la práctica, en la sociedad, en la economía y en la esfera 
política, batallas también libradas por las minorías LGTBI+ contra la marginación y la 
parcialidad heteromasculina (Gedro & Mizzi, 2014, p. 449).  
De hecho, son la escasez de personajes femeninos y la casi inexistencia de contenido no 
heterosexual los factores que han llevado a la conclusión generalizada de que la audiencia 
gamer responde a un grupo misógino y homofóbico (Friedberg, 2015, p. 4; Devlin & 
Holohan, 2016, p. 1; Shaw, 2009, p. 232). Sin embargo, la realidad es que estos gamers 
son heterogéneos: diversos en género, clase social, etnicidad y orientación del deseo, por 
lo que el estereotipo popular del jugador adolescente, masculino, blanco y heterosexual 
ha sido completamente desacreditado (Krobová et al., 2015; Devlin & Holohan, 2016, p. 
1). Siguiendo la investigación de Devlin & Holohan (2016, p. 2), una publicación de 2014 
de la Entertainment Software Association 55  percibió que en los Estados Unidos las 
                                                          
55 Investigación realizada por Entertainment Software Association (2014). “2014 Sales, Demographic and Usage 
Data: Essential Facts about the Computer and Video Game Industry”.  




mujeres gamers suman el 48% del total, es decir, casi la mitad de la audiencia total. Aun 
así, y pese a los avances en diversidad que se han llevado a cabo en los últimos años, es 
inevitable pensar que la industria aún sigue dominada por estos hombres cisgéneros 
blancos y heterosexuales (Dym et al., 2018).  
Mientras que los entornos fantásticos, como el de muchos videojuegos de rol, tienen el 
potencial de ser queer o incluso evadir asociaciones de deseo o género, existe una 
construcción de arriba abajo heteronormativa y homofóbica, en la que se forjan líneas 
argumentales fantásticas y cuerpos digitales usando una estructura heteronormativa 
(Pulos, 2013, p. 78). Este espacio virtual en el que promulgar la masculinidad—todo 
aquello que no es “femenino” o “queer”—y su norma ha derivado en un entorno hostil 
donde proliferan los perjuicios sobre otros/as gamers alejados de dicho paradigma, como 
el bullying hacia las mujeres y personas queer o narrativas sexistas, surgidos de la 
sensación de amenaza que sienten los/as gamers en situación de privilegio al ver 
tambaleada su zona de confort, lo que se traduce en una lucha entre la hegemonía 
masculina en riesgo de ser desplazada y la minoría que desea tener presencia y voz 
(Devlin & Holohan, 2016, p. 6; Sentamans & Martínez, 2016, p. 22; Dym et al., 2018). 
En un artículo pionero de los Queer Game Studies sobre el contenido LGTBI+ en los 
videojuegos, Adrienne Shaw (2009) señaló que la mayoría de los videojuegos son, 
implícita o explícitamente, heteronormativos, ya que sus narrativas rara vez incluyen 
personajes no heterosexuales. El problema, comentan varios autores (Shaw, 2009, p. 237; 
Sundén, 2009, p. 3; Krobová et al., 2015), recae no sólo en las desarrolladoras al pasar 
por alto a su audiencia LGTBI+, sino en la homofobia presente en las comunidades de 
videojuegos preconcebidas como exclusivamente heterosexuales, como se observa en el 
uso extensivo y peyorativo online de palabras como “gay” o “fag” para despreciar a 
otros/as usuarios/as. El principal argumento ideológico contra este contenido en los 
videojuegos por parte de quienes se oponen a ello es, de acuerdo con Shaw (2009, p. 236), 
que los temas del “mundo real” no tienen lugar en fantasías virtuales, cuando resulta más 
que evidente que la diversidad refleja más fielmente la realidad de ese mundo.    




Varios autores (Shaw, 2009, p. 242; Sundén, 2009, pp. 3-4; Pulos, 2013, p. 78) hacen 
énfasis en el caso de Sara Andrews en 2006, en relación con el conocido MMORPG56 
World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004), abreviado “WOW”, en el que 
Andrews, como jugadora veterana, decidió inaugurar un gremio conformado por personas 
“LGBTQ-friendly”, con el fin de crear un lugar seguro para esta comunidad; sin embargo, 
los administradores informaron a Andrews de que estaba rompiendo los términos de 
servicio del juego, justificándose en que querían protegerla del acoso por parte de la 
comunidad de jugadores. Esta censura llevó a una polémica inmediata, en la que la 
opinión mayoritaria señalaba que aunque la compañía estaba en su derecho de regular la 
discriminación en su juego, no había nada insultante en definirse como parte del colectivo 
y, si algunos/as jugadores/as reaccionaban mediante el acoso, Blizzard debería 
disciplinarlos y no intentar silenciar a las potenciales víctimas (Pulos, 2013, p. 78). 
Lambda Legal, en un raro caso en el que un colectivo por los derechos LGTBI+ toma 
interés en el medio de los videojuegos, junto a la opinión pública mayoritaria, 
consiguieron que Blizzard se disculpara y cancelara la suspensión de la cuenta de 
Andrews (Shaw, 2009, p. 242; Sundén, 2009, p. 4).  
Respecto a problemáticas de este tipo, la encuesta cuantitativa realizada por Devlin & 
Holohan (2016) arroja algo de luz: se realizó un test de 19 preguntas—5 abiertas y 14 
cerradas—a 104 personas en el foro de la compañía canadiense BioWare en diciembre de 
2014, sobre sus actitudes hacia la inclusión de contenido LGBTQ en los videojuegos, y 
ante la pregunta de por qué pensaban que algunos/as gamers se habían sentido 
ofendidos/as ante la inclusión de tal contenido emergió la cuestión del privilegio 
heterosexual que, en la definición de Case et al. (2014, p. 723),  proporciona beneficios 
reforzados por las normas sociales androcéntricas basadas en el diseño patriarcal y el 
binario histórico desarrollado por y para hombres, del mismo modo que el privilegio 
heterosexual tiene que ver con las normas sociales que refuerzan la heteronormatividad y 
confiere beneficios automáticos e inmerecidos a las personas heterosexuales sobre el resto. 
De esta investigación se puede extraer que la gran mayoría de los/as encuestados/as 
estaban cómodos/as con la presencia de este contenido en los videojuegos, un 86% frente 
a un 3% de incomodidad, y un 11% de indiferencia; por otro lado, sorprendentemente, la 
                                                          
56  Los videojuegos de rol multijugador masivos en línea o MMORPG (sigla en inglés de massively multiplayer 
online role-playing game) son videojuegos de rol que permiten a miles de jugadores introducirse en un mundo virtual 
de forma simultánea a través de internet e interactuar entre ellos. 




conclusión más común entre los encuestados fue que la inclusión de estas personas daría 
como resultado un juego más realista, puesto que dichas personas existen en el mundo 
real, y afirmaron que no veían razones para censurar o ignorar este contenido. Con todo, 
la mayoría de hombres heterosexuales encuestados no creían que los juegos estuvieran 
siendo invadidos o desafiados por la inclusión de un contenido más diverso, aunque un 
reducido sector parece pensar que ya no quedarán personajes heterosexuales que manejar 
(Karmali, 2014; Devlin & Holohan, 2016, pp. 23-24).  
Atendiendo a varias investigaciones (Shaw, 2009, p. 232; Belmonte, 2015, p. 40; 
Friedberg, 2015, pp. 6, 25), sabemos que históricamente los videojuegos han sido 
lanzados para una audiencia masculina, por lo que dichos personajes masculinos eran 
arquetipos diseñados como fuertes, determinados e ingeniosos—figura predominante en 
juegos de acción y shooters (Lahti, 2016, p. 4) —, mientras que los femeninos esperaban 
a ser rescatadas, servían de conquista sexual o eran asesinadas, cuya función la de un 
objeto que inspiraba al avatar masculino en su viaje. Estas tramas heterosexistas han 
tenido cabida desde los comienzos de la industria con títulos como Donkey Kong o The 
Legend of Zelda, videojuegos cuyo objetivo principal consistía efectivamente en encarnar 
a un personaje masculino—Mario y Link en estos casos—para rescatar a la “damisela en 
apuros”, incapaz de salvarse por sí misma, tendencia que es común en otras 
desarrolladoras como Square y su saga Final Fantasy (Consalvo, 2003, p. 4; Krobová et 
al., 2015). Tradicionalmente han predominado protagonistas masculinos 
heteronormativos que en sus narrativas heteronormativas flirtean con personajes 
femeninos—a menudo hipersexualizados—en escenas que los/as jugadores/as no pueden 
controlar y, en ocasiones, provistos de una respuesta homofóbica en caso de que otro 
personaje masculino intente hacer lo mismo con ellos (Consalvo, 2003, p. 4; Devlin & 
Holohan, 2016, p. 6). Esta situación ha llevado a muchas críticas al medio de los 
videojuegos basadas en su escasa inclusión de diversidad, bajo la acusación de ser, como 
ya se ha recalcado anteriormente, un medio hecho por y para hombres cisgéneros 
heterosexuales (MacDonald, 2012).  
Desde una perspectiva económica y comercial se puede decir que, pese a que existan 
deseos de avance en la representación de la diversidad y nuevas tramas no heterosexistas, 
las compañías temen que la inclusión de las mismas perjudique a las ventas, ratings y 
censuras de sus videojuegos AAA, así como la posible reacción del activismo LGTBI+ 
en caso de no acertar con la representación (Shaw, 2009, pp. 240-241; Karmali, 2014; 




Sentamans & Martínez, 2016, p. 26; Needham, 2018, p. 32), por lo que prefieren crear un 
contenido más conservador dirigido a la audiencia que consideran dominante y que 
difícilmente se sentiría identificada con estas temáticas (Santo, 2012; Needham, 2018, pp. 
32, 34). Pese a ello, los avances logrados en derechos civiles auspiciados por el activismo 
y los estudios feministas y LGTBI+ han repercutido en un aperturismo social variable—
avanzado, tímido o punible según el país—que ha propiciado un cierto progreso de 
inclusión de diversidad en los videojuegos, que si bien la industria lúdico-digital 
mainstream puede aprovechar para su interés económico al abrir un nuevo nicho de 
mercado específico con las personas LGTBI+ como target, por lo general son 
desarrolladoras independientes las que incluyen este contenido con más frecuencia 
(Sentamans & Martínez, 2016, p. 22).  
Como relata Sundén (2009, p. 1), es en este contexto donde empieza a desarrollarse una 
identidad propia dentro del mundo del videojuego, aquellas personas con identidades 
alejadas de la norma que empiezan a abanderarse bajo el término gaymer, transformando 
el gamer tradicional en una realidad que abraza y visibiliza ambos componentes. 
  
5.1. Identidad Gaymer 
González (2018, pp. 362-363) define al gaymer como toda persona perteneciente al 
colectivo LGTBI+ que disfruta del videojuego como entretenimiento, que se identifique 
con dicha etiqueta y desee hacerla suya. Continúa explicando el origen del término, 
compuesto por las palabras “gay”, que en inglés se aplica tanto a hombres como a mujeres 
que sienten atracción afectiva o sexual por personas de su mismo género, extendiéndose 
en términos activistas, culturales y reivindicativos al colectivo LGTBI+, y “gamer”, 
anglicismo para designar a los que se identifican con el uso activo de los videojuegos. 
Detrás de estos productos culturales hay grupos de personas, como es el caso de la 
comunidad gaymer, que se sirven de ellos para recuperar una historia colectiva, para crear 
subculturas con símbolos, referentes, lenguajes o iconos a través de personajes, roles, 
juegos, avatares o términos (López Clemente, 2017, p. 133).  
Su origen como juego de palabras puede situarse en redes sociales y foros de internet en 
torno a 2003, año desde el cual comenzó a ganar popularidad hasta institucionalizarse 




como término en 2006 57 , lo que ayudó en su generalización como sentimiento de 
identidad, un gran paso hacia la visibilización y los procesos reivindicativos que la 
comunidad LGTBI+ necesita, aunque no todos/as los/as jugadores/as LGTBI+ se sientan 
identificados/as con la etiqueta gaymer (Krobová et al., 2015; González, 2018, pp. 363-
364). Por ejemplo, en España, según añade López Clemente (2017, p. 133), la comunidad 
gaymer se organiza en torno a la publicación “Gaymer.es”, que pretende crear un portal 
donde personas bajo esta etiqueta luchen por convertir el videojuego en un universo más 
abierto, más rico, más diverso y más tolerante.  
Para muchos/as jugadores/as, comenta González (2018, pp. 364-365), sentir afición por 
los videojuegos no tiene relación con la identidad de género o la orientación del deseo, 
del mismo modo que no creen que la existencia o ausencia de representaciones correctas 
de personajes, narrativas y elementos LGTBI+ influya demasiado a la hora de ser 
consumidores/as y/o desarrolladores/as, sin duda obviando el rechazo a la diversidad 
expresado en acoso y discriminación que sufren mujeres, personas LGTBI+ o personas 
de procedencia racial distinta a la blanca hegemónica.   
Esta etiqueta gaymer tiene como principal objetivo erradicar los aspectos hostiles y 
excluyentes de la etiqueta gamer tradicional, al mismo tiempo que busca crear un 
sentimiento de identidad que permita dar voz y reivindicar el mismo nivel de aceptación 
y privilegio que poseen los hombres cis blancos y heterosexuales en el medio del 
videojuego (González, 2018, p. 365). En este sentido, el desarrollo del movimiento 
conocido como “videojuegos queer” cobra vital importancia (González, 2018, p. 366).  
 
5.2. Identidad: El avatar 
Un lugar donde las personas LGTBI+ pasan una cantidad considerable de tiempo es en 
las configuraciones en línea, espacios que se han vinculado a la exploración de identidad, 
a menudo definida como las características interpersonales de uno/a, que implica una 
sensación de continuidad de la propia imagen a lo largo del tiempo (Cabiria, 2008, p. 4). 
                                                          
57 En 2006, Jason Rockwood firmó un estudio sociológico en la Universidad de Illinois que se propuso ahondar en la 
demografía de los perfiles LGTBI+ en la comunidad gamer y su representación en videojuegos. Para ello, utilizó por 
primera vez en un entorno académico la palabra gaymer. Al margen de los resultados en cuanto a representación, de la 
encuesta a más de 10 mil participantes se desprendió una gran reticencia a la identificación propia con dicha etiqueta o 
a la utilización del término por parte de las personas entrevistadas (González, 2018, p. 363).  




La identificación, expone Lahti (2016, p. 4), es parte de un acercamiento referencial a un 
texto, que se convierte en un artefacto invisible cuyo mundo absorbe a los/as 
espectadores/as, quienes aceptan los supuestos de los/as productores/as e imaginan los 
eventos descritos en el texto como si fueran, o pudieran ser, reales, hasta olvidar el rol de 
uno/a mismo/a como espectador/a y adoptar la perspectiva del personaje para 
identificarse con éste. Entre los aspectos más importantes a la hora de sentirse identificado 
con un personaje ficcional no se encuentran tanto un aspecto físico o demografía similares 
como las actitudes que supongan una extensión de los/as jugadores/as hacia ese personaje, 
o algún elemento atrayente del mismo (Lahti, 2016, p. 4).  
Los videojuegos basados en la interactuación en primera persona en un mundo de ficción 
virtual, donde muchas veces se ofrece la posibilidad de elegir y caracterizar a un personaje 
permite, o mejor dicho, conduce, a la producción por parte de quien juega de una 
autoficción encarnada en su avatar (Sentamans & Martínez, 2016, p. 22). Estos espacios 
virtuales posibilitan, en muchos casos, proveer de una ayuda inestimable a personas 
estigmatizadas, así como el desarrollo y/o afirmación de sus comunidades y subculturas, 
mediante cuerpos virtuales que tienen implicaciones directas en la representación y 
resistencias culturales de las personas LGTBI+ (López Clemente, 2017, p. 133, 136). Es 
por ello que los videojuegos, en concreto, han sido durante mucho tiempo un refugio para 
personas contrarias a la heteronormatividad, que en ocasiones han gozado de mayor 
libertad en dichos entornos que en el mundo real, como poder “salir del armario” 
inicialmente online hasta poder hacerlo en su entorno (MacDonald, 2012; Griffiths et al., 
2016, p. 64).  
Como ya se ha explicado, un videojuego puede entenderse como un artefacto cultural que 
tiende a reproducir patrones más amplios del sistema de género (Krobová et al., 2015). 
Con la salida de la adolescencia vienen los cambios en los roles de género que se espera 
que se asuman respecto a las personas del género opuesto o diferente, lo que para la 
juventud resulta en una presión cada vez mayor por asumir una identidad de género y una 
orientación del deseo concretas, como marcadores y anclajes de una identidad de género 
y orientación del deseo maduras (Cabiria, 2008, p. 4). Si bien las restricciones físicas 
como el cuerpo y los getinales, la raza o la edad pueden tener un profundo efecto sobre el 
concepto de uno/a mismo/a, estos atributos se vuelven flexibles en los mundos virtuales 
gracias a la naturaleza anónima de estos entornos, que permiten una mayor flexibilidad 
en la exploración de la identidad a través de la construcción del propio avatar (Cabiria, 




2008, p. 4). Mientras que los desafíos de asumir una identidad madura son extrapolables 
a toda la juventud, pueden ser particularmente difíciles para las personas LGTBI+, debido 
a que históricamente han encontrado discriminación, menosprecio e incluso castigo, lo 
cual sigue sucediendo actualmente (Cabiria, 2008, p. 4). Sin embargo, concluye Cabiria, 
en un mundo virtual, los/as adolescentes pueden sentirse más cómodos/as expresando y 
explorando su identidad de género y orientación del deseo, lo cual puede proporcionarles 
formas de poder compartir sus vivencias con otras personas y reducir su aislamiento. 
Friedberg (2015, p. 12) y Krobová et al. (2015) definen al avatar como una construcción 
virtual creada por humanos, un puente entre el/la jugador/a y el mundo del juego, otras 
personas y personajes, así como la encarnación de ese/a jugador/a en su narrativa 
normalmente como protagonista principal, papel que difiere del que se encuentra en otras 
narrativas audiovisuales como el cine o la televisión. No es solamente un personaje más 
del juego, sino el/la propio/a jugador/a y su identidad, su propio cuerpo imperfecto 
expandido o superado dentro del mundo ficticio, por lo que el avatar es, en este sentido, 
el punto de acceso a la creación de una identidad, incluyendo la identidad de género 
(Krobová et al., 2015).  
Para la cooperación efectiva entre jugador/a y avatar en la diégesis del videojuego deben 
reunirse ciertas características: el/la jugador/a se identifica con el avatar en pantalla y 
puede controlar sus acciones a través de un hardware o interfaz física; al involucrarse con 
el avatar muestra limitaciones en la narrativa, pero también las posibilidades del mundo 
del videojuego; existen reglas extradiegéticas perceptibles para el/la jugador/a, pero no 
para el avatar, como podrían ser un temporizador, señales musicales, altas puntuaciones 
o “vidas extra”; por último, la frecuente ruptura y restablecimiento del entendimiento 
entre el/la jugador/a y el avatar, a través de triunfos y fracasos que los conectan 
emocionalmente (Friedberg, 2015, p. 13). Gracias a esta unión, continúa Friedberg, el 
avatar refleja los pensamientos y deseos del/a jugador/a, por lo que el rol que ocupe, su 
personalidad y acciones pueden influir en cómo dicho/a jugador/a interpreta su propio 
papel en la historia, cómo se vea a sí mismo/a dentro de ella, del mismo modo que las 
conversaciones con otros personajes del juego determinan la forma en la que se deba 
sentir o actuar. Como señalan Dym et al. (2018), encontrarse a uno/a mismo/a en un 
videojuego, diseñar y nombrar un avatar puede crear un espacio seguro para los/as 
jugadores/as a la hora de explorar las cuestiones de orientación del deseo e identidad de 
género. 




Esto último es conocido como el “efecto Proteus”, es decir: los avatares elegidos como 
encarnación customizable por parte del/a jugador/a tienen un impacto directo en cómo 
dicho/a jugador/a se comporta en el mundo virtual y pueden modificar su comportamiento 
en el mundo real (Devlin & Holohan, 2016, p. 4). Por lo tanto, esto otorga a los avatares 
y narrativas empleados en entornos virtuales un potencial increíble para incrementar la 
empatía, la tolerancia y la confianza en poblaciones marginadas, puesto que el medio 
online en sí mismo concede un espacio infinito para la resistencia a los roles tradicionales 
de género (Devlin & Holohan, 2016, p. 4; Griffiths et al., 2016, p. 64). Sin embargo, en 
palabras de Pulos (2013, p. 79) y Krobová et al. (2015), a pesar del cierto grado de control 
que los/as jugadores/as tiene sobre sus avatares, estos también están sujetos a las reglas 
de representación heteronormativa, según las cuales los cuerpos femeninos a menudo 
están hipersexualizados y escasamente vestidos, preparados para la mirada masculina 
heterosexual, mientras que los personajes masculinos se ven poderosos y musculosos, en 
representación del concepto de masculinidad hegemónica de Connell (2005).   
Especialmente en los MMORPG, debido a su condición de entorno virtual que posibilita 
la libertad de elección de un avatar de género masculino o femenino, se ha vuelto habitual 
que los jugadores masculinos elijan avatares femeninos y viceversa, fenómeno llamado 
“gender-swapping” o “intercambio de género”, muchos de ellos en aras de reafirmar su 
propia heterosexualidad y otros conceptos normativos de identidad de género en la vida 
real, o bien con la esperanza de obtener el trato social que creen que disfruta el género 
opuesto (Schröder, 2008, p. 248; MacDonald, 2012; Lou et al., 2013, p. 2; Krobová et al., 
2015; Griffiths et al., 2016, p. 64). Es algo común en todas las orientaciones del deseo, 
incluso en hombres cis heterosexuales, y en cierto modo es considerada por los Queer 
Game Studies como una forma de experimentar el “juego trans”, aunque es un área 
relativamente poco explorada en este tipo de estudios (Shaw, 2009, p. 239; Lou et al., 
2013, p. 2; Brown, 2015, p. 77; Griffiths et al., 2016, p. 60; Dym et al., 2018). Este “juego 
trans” ha sido una experiencia inevitablemente vivida no sólo por mujeres que han 
encarnado a multitud de protagonistas masculinos, sino también a la inversa, como en el 
caso de Tomb Raider y el manejo del personaje femenino de Lara Croft por parte de 
jugadores masculinos (Shaw, 2009, p. 239). También, comenta Pulos (2013, p. 81), 
muchos jugadores LGTBI+ se sienten atraídos por los MMORPG debido a que ofrecen 
un lugar para socializar, para formar nuevas redes y experiencias y representar roles no 
heteronormativos. 




5.3. Personajes, representación y estereotipos 
La identificación con un personaje tiene lugar a través de la representación que se ejercite 
del mismo, entendiendo representación como la manera de usar el lenguaje para producir 
un significado, lenguaje que no sólo se habla y se escribe, sino que también comprende 
signos visuales (Lahti, 2016, p. 3). Esta representación, en cuanto a diversidad de 
orientación del deseo e identidad de género, ha sido tradicionalmente poco común en los 
videojuegos, prácticamente invisible (Santo, 2012; Cole et al., 2017, p. 1), pues la 
industria del videojuego AAA apenas asume riesgos en términos narrativos y cuando lo 
hace cae en un alivio cómico basado en estereotipos burlones y despectivos, o bien 
personajes secundarios con escasa o nula profundidad, incapaces de plantear la inclusión 
y visibilidad del colectivo LGTBI+ dentro de las mecánicas del juego, más allá de una 
pincelada “exótica” o “cómica” en sus líneas argumentales (Santo, 2012; Sentamans & 
Martínez, 2016, p. 21; Castillo, 2017; Krampe, 2018; Pelurson, 2018). 
Podría decirse que la comunidad LGTBI+, como encarnación de lo diferente, ha tenido 
cabida en el espacio lúdico-digital a partir de la seducción que provoca lo desconocido, 
por lo que su papel ha quedado supeditado, en la mayoría de los casos, a una figura 
excéntrica o desconcertante, singular en su forma y diseño, pero carente de la profundidad 
necesaria para transgredir el rol secundario que le ha sido asignado, dentro de una 
narrativa plástica y conceptual que debe asegurar el espectáculo del videojuego y sus 
ganancias (Sentamans & Martínez, 2016, p. 21). Otras veces, incluso, el contenido 
LGTBI+ ha aparecido como reclamo para un público heterosexual masculino, como es el 
caso de los personajes femeninos homosexuales de Fear Effect 2 (Kronos Digital 
Entertainment, 2001) (Shaw, 2009, p. 239). 
Castillo (2017) expone que el videojuego tiene la obligación de visibilizar y acostumbrar 
a su público a personajes y contextos que a menudo son apartados o incitan comentarios 
peyorativos y actitudes inapropiadas. Teniendo en cuenta lo comentado por Friedberg 
(2015, p. 14), si una imagen es constantemente ligada a ciertos atributos a través de varias 
narrativas, los/as jugador/es pueden llegar a conectar esos rasgos con dicha imagen en 
particular, derivando en lo que se conoce como estereotipo. La orientación del deseo en 
los medios audiovisuales, cuyo mensaje constante termina introduciéndose en el 
conocimiento colectivo, raramente se desliga de los estereotipos, que son usados como 
fuerzas disciplinarias que separan lo heterosexual del resto y para enfatizar lo excéntrico 




de un personaje, proporcionar un alivio cómico, añadir profundidad a un sentimiento de 
otredad, o hacer una afirmación sobre la diversidad y la tolerancia (Shaw, 2009, pp. 244-
245; Lahti, 2016, p. 3). De hecho, cuando los/as jugadores/as ven repetidamente a ciertos 
grupos de personas representados en roles particulares, usarán subconscientemente los 
recuerdos de la representación como puntos de referencia para identificar y describir a 
esos grupos (Lahti, 2016, p. 3). Esta representación en los medios no ha sido demasiado 
cuantiosa: de acuerdo con Lahti (2016, p. 6), quien a su vez toma los datos de la GLAAD 
(2015), de 881 personajes regulares en los programas de televisión en 2015, un 4% fueron 
identificados como gay (47%), lesbiana (33%) o bisexual (17% mujeres, 3% hombres), 
mientras que el 96% restante eran heterosexuales; tampoco había personajes trans en los 
mismos tipos de programas, aunque en la televisión por cable había tres personajes trans 
recurrentes, pero sin un rol principal, y en las series en streaming había cuatro personajes 
trans, dos de ellos protagonistas, predominando los hombres trans respecto a las mujeres 
trans.  
La sexualidad en la cultura de los videojuegos está muy influenciada por los estereotipos 
de género codificados por la heteronormatividad, según la cual se crean diseños y 
estéticas de los avatares y personajes de acuerdo a este contexto por lo que, en los casos 
en los que la temática sexual tiene lugar dentro de un videojuego, normalmente se tiende 
a abrazar la heterosexualidad en busca de relaciones sexuales o romances “adecuados” 
(Devlin & Holohan, 2016, p. 5). Resulta complicado, por ejemplo, que mujeres 
heterosexuales y hombres homosexuales se sientan incluidos e identificados en las 
narrativas heteronormativas tradicionales, donde deben encarnar a personajes masculinos 
heterosexuales cuyas únicas opciones de diálogo consisten en flirtear con mujeres, una 
forma de recordar la otredad a aquellos/as que no se ajustan a la heteronormatividad 
(Devlin & Holohan, 2016, p. 6). No en balde, señalan Sentamans & Martínez (2016, p. 
21), la mayoría de los videojuegos AAA narran las aventuras de un personaje 
heterosexual, fundamentalmente hombres cis blancos dispuestos a mantenerse en esa 
línea heteronormativa, relegando por tanto lo queer a una anécdota, broma o desafío a 
solventar. 
Si bien es cierto que han habido algunas excepciones a esta heteronormatividad, como en 
las sagas de Fable (Lionhead Studios, 2004-2017) y Dragon Age (BioWare, 2009-2015), 
que permiten orientar el deseo de los avatares a elección de los/as jugadores/as, este 
potencial queer choca con las construcciones normativas dominantes de la sexualidad y 




el deseo, más claramente en la forma de la institución del matrimonio (Devlin & Holohan, 
2016, p. 6). Como ya se ha visto anteriormente, cuando la sexualidad es usada en el 
contenido de los videojuegos, generalmente depende de narrativas heterosexuales, lo que 
refleja que la heterosexualidad permanece como la categoría normativa implícita y la 
existencia de todas las demás identidades por ser representadas debe ser defendida (Shaw, 
2009, p. 244). Los arquetipos heteronormativos tradicionales, como el de la mujer en 
apuros comentado al inicio de este capítulo, reproducen ideas y roles de género que calan 
en los/as niños/as y adolescentes que aún no han empezado o están en el proceso de 
descubrir su orientación del deseo e identidad de género, por lo que la trama 
aparentemente inofensiva, pero heterosexista y heteronormativa, de rescatar a la amada, 
puede hacer que quienes se han criado con ella interioricen estándares incompatibles con 
su identidad, lo que tal vez suponga un obstáculo en su propia aceptación (Castillo, 2013). 
Como afirma Castillo, no se trata de que todos los personajes pertenezcan al colectivo 
LGTBI+, sino que estos aparezcan y lo hagan mediante una representación que no denigre 
otras identidades no heteronormativas. 
La inclusión de contenido LGBTI+ en los juegos, dependiendo de la calidad y 
presentación del mismo, puede en ocasiones resultar problemática, por lo que la falta de 
representación puede ser tanto o incluso menos perjudicial que una representación 
errónea y estereotipada, en una sociedad donde la diversidad existe e importa (Shaw, 2009, 
p. 231; Williams et al., 2009, p. 818; Devlin & Holohan, 2016, p. 7; Dym et al., 2018; 
Pelurson, 2018), hasta el punto de reforzar las estructuras de poder hegemónicas (Ruberg 
& Phillips, 2018). Muchos videojuegos han otorgado una imagen despectiva y confusa, 
altamente estereotipada y llena de prejuicios sobre el colectivo LGTBI+, estereotipos de 
una “iconografía arcoíris”—como la denominan Sentamans & Martínez (2016, p. 21)—
que tienen que ver con una feminidad exagerada en hombres homosexuales o 
masculinidad en el caso de las mujeres homosexuales, así como se confunde en 
demasiadas ocasiones la homosexualidad con el travestismo, ofreciendo personajes 
diversos pero caricaturizados, desdibujados (Castillo, 2013). Además, como señalan Cole 
et al. (2017) y Dym et al. (2018), las identidades no cisgénero reciben la menor 
representación oficial en los juegos y en su mayoría son representadas de maneras 
explícitamente hirientes o maliciosas. Se antoja imprescindible, por tanto, una 
normalización de los personajes LGTBI+ (Castillo, 2014) pues, como indican MacDonald 




(2012) y Corriea (2013), los jóvenes LGTBI+ necesitan, al igual que el resto, personajes 
con los que puedan sentirse representados.  
Por ejemplo, Shaw (2009) y Santo (2012) señalan que una forma de normalizar la 
homosexualidad e integrarla de manera orgánica en este medio sería crear personajes 
homosexuales perfectamente “normales”, es decir, que se trate de una característica más 
de dicho personaje sin que ello lo diferencie del resto, un añadido en su personalidad y su 
historia y no un estigma o chiste constante, lo cual no existe como tal en protagonistas de 
las grandes franquicias AAA. En este sentido se ha hecho un avance en la industria del 
videojuego actual, gracias a lo llamado “gay-button” o “botón gay”, que consiste en abrir 
la posibilidad a los/as jugadores/as de habilitar relaciones sexuales y afectivas con 
personajes del mismo género que el del avatar seleccionado, un cambio positivo pese a la 
connotación negativa principal de que dicho contenido LGTBI+ puede ser omisible, 
invisible para quienes no deseen verlo (Shaw, 2009, p. 246; Krampe, 2018; Needham, 
2018, pp. 68-69). Sin embargo, otro aspecto cuestionable de esta reciente y poco habitual 
“inclusión” en sagas AAA, como Dragon Age o Mass Effect (2007-2017) de BioWare, es 
que el texto de diálogo apenas varía entre una opción heterosexual y una homosexual, por 
lo que dichas opciones no contemplan contextos más allá del heteronormativo, sino que 
aplican éste bajo una “máscara queer” (Krampe, 2018; Needham, 2018, p. 69). Santo 
(2012) y Needham (2018) coinciden en la posible solución de crear protagonistas queer 
sin haber sido preseleccionados por los/as jugadores/as, sino que lo sea por defecto, lo 
cual no deja de ser un riesgo para la industria.  
 
Imagen 8. Elenco de Ultimate Gay Fighter (Michael Patrick, 2014). Fuente: 
https://as.com/meristation/2013/11/26/noticias/1385460180_125367.html 
 




Si hablamos de estereotipos salta a la luz Ultimate Gay Fighter (2014), desarrollado por 
Michael Patrick, un juego de combate para teléfono móvil cuyos luchadores representan 
todos los estereotipos despectivos habidos y por haber en cuanto a lo que el colectivo 
LGTBI+ se refiere (Imagen 8): gais afeminados, lesbianas masculinas, bisexualidad 
ridiculizada, drag queens, etc. (Castillo, 2014). Castillo añade que, aunque su autor ha 
explicado que se trata de un juego para que la comunidad gaymer se ría de esos mismos 
estereotipos, no ha sentado demasiado bien a un sector que lo considera un paso atrás en 
la digna representación de la diversidad.  
 
Imagen 9. Elenco de Dream Daddy: A Dad Dating Simulator (Game Grumps, 2017). Fuente: 
https://www.caninomag.es/dream-daddy-claves-exito/ 
Otro ejemplo reciente es Dream Daddy: A Dad Dating Simulator (Game Grumps, 2017), 
una novela visual del subgénero simulador de citas que se hizo tremendamente popular 
por centrarse en los personajes LGTBI+ y el romance entre estos, en combinación con 
una historia que gira en torno al cuidado de una hija adolescente, lo que puede 
interpretarse como un intento en pos de la normalización de familias alternativas 
(Schaufert, 2018). Al mismo tiempo que presenta estereotipados personajes 
homosexuales masculinos (Imagen 9) al más puro estilo del trabajo de Tom de Finlandia58 
(Schaufert, 2018), es un videojuego que pretende romper con la tónica de no presentar 
personajes con identidades no cisgénero, o al menos con una representación aceptable, en 
los videojuegos AAA ya que, por ejemplo, permite jugar explícitamente como un 
                                                          
58 El trabajo del artista finlandés Tom de Finlandia (1920-1991) en las décadas de 1950, 1960 y 1970 ofrece un punto 
de partida para comprender la imagen del “daddy” en su forma más estereotipada: hombres musculosos y físicamente 
imponentes, con vello facial y corporal, que usan varios equipos fetichistas, como pantalones de cuero, arneses o 
uniformes (Schaufert, 2018). 




personaje trans, mediante la opción de llevar un “binder” a la hora de definir el aspecto 
del avatar, o involucrarse románticamente con un personaje trans, Damian Bloodmarch, 
quien revela su identidad tiempo después de comenzar su romance con el avatar (Dym et 
al., 2018; Schaufert, 2018). Aunque se encuentra a medio camino entre lo independiente 
y lo mainstream, alcanzó mayor popularidad que los primeros con menos presupuesto que 
los segundos, mientras que ofrece un avance positivo en la representación de los hombres 
trans a expensas de las mujeres trans y otras identidades no cisgénero (Dym et al., 2018).  
De acuerdo con Castillo (2014) y James (2018), el medio del videojuego está 
experimentando un recorrido similar al que tuvieron el del cine y la televisión ya que, a 
medida que el medio va madurando, se va adaptando a la realidad social, primero como 
parodias, estereotipos e incluso homofobia directa, para convertirse poco a poco en algo 
más cotidiano. También, comenta Ruberg (2019, p. 2), es necesario revisar las narrativas 
y evitar su linealidad, bajo riesgo de que se eliminen las complejidades y obstáculos de 
las experiencias vividas por personas LGTBI+. Lo que es indudable es que aún queda un 
largo camino en la normalización del colectivo en la industria del videojuego, pese al 
esfuerzo de las comunidades gaymers por intentar que los estereotipos que rodean a los 
personajes supuestamente inclusivos los dignifiquen (Castillo, 2013; Dym et al., 2018).  
 
5.4. Desafíos y resistencias de representación 
Por lo general, el contenido LGTBI+ ha encontrado un minúsculo espacio de 
representación ajeno a las narrativas principales y elementos “normales” de los 
videojuegos en los que ha aparecido, comúnmente en forma de “Easter egg” o “huevo de 
Pascua”, esto es, un elemento extra—texto, imagen, sonido, vídeo, minijuego, etc.— 
oculto en un videojuego, normalmente de carácter divertido o cómico, insertado 
intencionalmente por sus creadores/as y a menudo difícil de descubrir para los/as 
jugadores/as, quienes deben realizar una o varias acciones especiales con tal fin 
(Bonenfant, 2012, p. 177; James, 2018).  
Los Easter eggs han sido la esencia de los videojuegos desde los últimos años de la década 
de 1980, así como uno de los primeros espacios en los que las experiencias LGTBI+ son 
representadas en los videojuegos AAA, debido a que las desarrolladoras los han empleado 
para mostrar identidades diferentes en los personajes y narrativas (James, 2018). A pesar 




de que pueden pensarse como un espacio para la inclusión de la diversidad, lo cierto es 
que mientras muchos de estos Easter eggs ofrecen oportunidades reparadoras para ver 
contenido LGTBI+ en juegos aparentemente heteronormativos, el posicionamiento 
fundamental y constante de un Easter egg como oculto y adicional hace que lo queer sea 
estructurado como secreto, ambiguo y alocado (James, 2018). Por ejemplo, en SimCopter 
(Maxis, 1996) aparecen hombres en bañador, besándose o tomándose de la mano (Imagen 
10), un Easter egg que ocurre solamente en determinados momentos, y por la 
programación del cual su artífice, Jacques Servin, fue despedido en cuanto el juego salió 
a la luz; huelga decir que este Easter egg sería eliminado en versiones posteriores 
(Schröder, 2008, p. 250; James, 2018).  
 
Imagen 10. Hombres en bañador en SimCopter (Maxis, 1996). Fuente: 
http://libcom.org/history/interview-jacques-servin 
Muchos de estos Easter eggs proporcionan juegos con una poderosa inflexión queer: por 
un lado, la retórica queer anula los supuestos heteronormativos con gestos repentinos y, 
por el otro, su carácter oculto proporciona una analogía convincente del silencio y la 
opresión sufridos por la comunidad LGTBI+ (James, 2018). Paralelamente, mientras que 
es posible que los Easter eggs representen experiencias queer, no obligan a los/as 
jugadores/as a confrontar sus implicaciones, sino que eliminan esa posibilidad al permitir 
que se rían de estos elementos, ya que lo habitual es que esta lectura potencialmente 
reparadora de los Easter eggs venga acompañada de un rechazo humorístico (James, 
2018).  
Por otro lado está lo que Needham (2018, p. 2) denomina “Queerbaiting”, o la forma en 
la que los/as consumidores/as son atraídos mediante una trama de aspecto queer que 
finalmente se deja a un lado, culmina en un cliché trágico, o falla a la hora de ofrecer una 




representación positiva. En suma, una estrategia de reclamo que involucra guiños, bromas, 
gestos y símbolos que, habitualmente, sugieren una relación queer entre dos personajes 
para más tarde descartarla e incluso reírse de dicha posibilidad, lo cual reinstaura una 
narrativa heteronormativa en aras de no ofender a la considerada como audiencia 
mayoritaria (Needham, 2018, p. 20).  
Para hacer frente a estas situaciones, en las comunidades de fan-fiction, como la popular 
Archive of Our Own—abreviada como AO3—, los/as escritores/as crean nuevas 
narrativas basadas en medios existentes reconstruyendo representaciones de diversidad, 
por lo que ofrecen un espacio donde los/as fans de distintos medios pueden luchar contra 
las narrativas dominantes que los/as han excluido en la televisión, los libros, los 
videojuegos o el cine (Dym et al., 2018). Los/as escritores/as más activos/as en estas 
comunidades online, siguiendo a Dym et al., son mujeres y personas del colectivo 
LGTBI+, ya que son las que más necesitan reclamar sus intereses al margen de los textos 
masculinos. 
Otra forma de resistencia por parte del fandom se encuentra en el “Queer modding” o la 
modificación queer de los videojuegos, que constituye una forma de trabajo que mejora 
la falta de representación LGTBI+, tanto de forma narrativa o estética como mecánica, 
mediante la adición de unos mods o contenido al videojuego inicial, con el deseo de 
desafiar la dinámica de género existente y la heteronormatividad latente en los 
videojuegos y extender en ellos representaciones y mecánicas queer (Welch, 2018). Por 
ejemplo, señala Welch, el hack-rom creado por Duy Nguyen en 2013 para el videojuego 
Harvest Moon: Friends of Mineral Town (Marvelous Interactive, 2003), incluye una 
modificación estética bajo el subtítulo de “True Love Edition”, simplemente cambiando 
el género de los avatares controlados por los/as jugadores/as, de modo que pudieran 
entablar una relación romántica y casarse con personajes del mismo género, ya que el 
videojuego original sólo incluía romances heterosexuales.  
Con todo, hay previsiones de cambio en el horizonte de la industria con la creación de las 
ya mencionadas comunidades gaymers, así como en los Game Studies, que giran hacia 
un enfoque más cultural donde los asuntos LGTBI+ cobran mayor importancia (Ruberg 
& Phillips, 2018; Ruberg, 2019, p. 6).  
 




6. Queer Game Studies 
“Queer” es un término líquido y escurridizo que ha ido evolucionando de la mano del 
avance ideológico, político y social de las últimas décadas, especialmente en cuanto a 
materia de género (González, 2018, p. 366; Ruberg, 2019, p. 7). Desde su origen escocés 
en el s. XVI y especialmente con su popularización a principios del s. XIX, queer ha sido 
utilizado como un término peyorativo para designar aquello “extraño, peculiar, excéntrico 
o torcido”, consolidándose en 1922 como un adjetivo sinónimo de “homosexual”, hasta 
funcionar como sustantivo en 1935, un apelativo despectivo en aras de silenciar, suprimir 
y avergonzar las prácticas, identidades y valores ubicados fuera de los límites sociales 
percibidos como “normativos”, pues el ser referido como queer significaba que una 
persona era un símbolo de perversión, desdén, enfermedad y absurdo, una desviación 
socialmente “anormal” (Pulos, 2013, p. 85; Gedro & Mizzi, 2014, p. 450; González, 2018, 
pp. 366-367; Marcotte, 2018). 
A raíz del alzamiento del colectivo LGTBI+ tras la revolución sexual de la década de 
1970 y la crisis del VIH de los 80, la palabra queer fue sometida a una reapropiación por 
parte de este y otros colectivos oprimidos bajo su yugo—personas gais, lesbianas, 
transexuales, bisexuales y también minorías raciales, transformistas, trabajadores/as 
sexuales, etc.—, junto a algunos académicos, que se adueñaron del término y empezaron 
a usarlo entre ellos como una marca lingüística única, con el claro objetivo político de 
inhabilitar su potencial dañino y opresor frente a la heteronormatividad blanca imperante, 
reapropiando su naturaleza opresora en una representación positiva del “yo” (Pulos, 2013, 
p. 85; Gedro & Mizzi, 2014, p. 450; González, 2018, pp. 366-367). De hecho, en la 
actualidad, queer suele usarse como un término general tanto entre personas que se 
identifican con las siglas del colectivo LGBTI+ como entre las que se sienten ajenas a 
dichas etiquetas, e incluso heterosexuales cuya expresión de género no se ajusta a las 
expectativas normativas han utilizado el término queer para definirse a sí mismos/as 
(Gieseking, 2008). 
Por tanto, se puede decir que lo queer, actualmente, responde a dos sentidos distintos pero 
interrelacionados: como un término global para referirse a personas y experiencias que 
no se identifican con la heteronormatividad, que aglutina por tanto a las identidades del 
colectivo LGTBI+, y por otro lado se refiere a una forma de ser, hacer y desear de forma 
diferente, así como un marcador específico de identidad que resiste a las lógicas 




hegemónicas que dictan lo que significa ser un sujeto aceptable, valioso y 
heteronormativo, desafiando las creencias dominantes sobre el placer y el poder (Ruberg, 
2019, p. 7). Si lo queer se convierte en un marcador de resistencia, entonces la “teoría 
queer” forma el pulso teórico del movimiento, cuyo término nace como parte del trabajo 
académico de Teresa de Lauretis59 sobre la homosexualidad (Gedro & Mizzi, 2014, p. 
450). En 1994 se consolidaron como disciplina los llamados “Queer Studies”, entendidos 
como una teoría crítica encargada de las cuestiones relacionadas con la diversidad 
afectivo-sexual y de género en relación con otros campos del conocimiento, que en un 
principio se centraron en la historia y la literatura antes de explorar otros sectores como 
la biología, la filosofía, la sociología, la antropología, la politología o la ética (González, 
2018, p. 367). En palabras de González (2018, p. 368): 
“En último término, el modus operandi de estas teorías queer y, en expansión, de las 
teorías críticas de finales del siglo XX se fundamentó en la revisión y el cuestionamiento 
de todos los axiomas que hasta ese momento se habían considerado “verdad absoluta, 
positiva e inamovible” introduciendo puntos de vista nuevos como, en este caso, los de 
género y diversidad afectivo-sexual. Supuso, por tanto, una verdadera revolución en 
campos como la biología, al cuestionarse la dualidad de sexo e introducir conceptos como 
la intersexualidad”. 
La teoría queer es una parte del campo de estos estudios, cuyas raíces se pueden encontrar 
en estudios de mujeres, teoría feminista, estudios homosexuales y no capacitistas 
(Gieseking, 2008).  Esta teoría problematiza y desafía categorías de identidad de género 
y orientación del deseo fijas y estables, postula estas categorías de “lesbiana y gay” o el 
uso de “heterosexual  y homosexual” como binarios para mostrar que son construcciones 
sociales creadas por la heteronormatividad y que son, como tal, artificiales, tratando de 
romper el uso continuo de categorías y etiquetas que estereotipan y perjudican a quienes 
están en posiciones marginadas (Gieseking, 2008; Pulos, 2013, p. 85; Gedro & Mizzi, 
2014, p. 450; Ruberg & Phillips, 2018); además, introduce el concepto de 
heteronormatividad que definimos en el capítulo 5. De este modo, como indica Vasvári 
(2006, p. 2), se ofrece una resistencia por parte de voces hasta ahora silenciadas ante los 
discursos heteronormativos sobre la heterosexualidad reproductiva convencional hallada 
                                                          
59 De Lauretis, T. (1991). “Queer theory: Lesbian and gay sexualities”. Differences: A Journal of Feminist Cultural 
Studies, vol. 3, nº 2, iii-xviii. 




en las narrativas de la cultura popular, entendidas en dicho contexto como naturales, 
evidentes, deseables, privilegiadas y obligatorias mientras denigra toda diversidad.  
Sin embargo, en un concepto más amplio, no debe entenderse que trabajar desde lo queer 
significa focalizarse exclusivamente en el prisma LGTBI+, sino que su carácter 
subversivo y disruptivo puede aportar puntos de vista diferentes ante lo establecido en 
diversas disciplinas, con el fin de lograr una mayor inclusividad y ofrecer distintas 
versiones de una misma realidad (González, 2018, pp. 368-369). O lo que es lo mismo, 
de acuerdo con González (2018, p. 366), entender y estudiar los videojuegos desde lo 
queer no implica una segregación, sino un enriquecimiento de la industria al aportar 
nuevos puntos de vista hasta la fecha invisibilizados, con la consecuente expansión de los 
límites tradicionales de la narrativa y las mecánicas del videojuego.   
Los Queer Game Studies son, por tanto, los estudios académicos de lo queer y temáticas 
LGTBI+ en relación a los videojuegos, juegos analógicos, y la jugabilidad (Ruberg, 2016). 
Ruberg & Phillips (2018) apuntan a un considerable aumento del interés de los Game 
Studies por lo queer durante la última década, hasta el punto de generarse lo que 
actualmente se conoce como Queer Game Studies, que han abordado una gran variedad 
de temas, como el realizar lecturas queer reparadoras de contenido aparentemente 
heterosexual o explorar cómo los elementos de los videojuegos—mecánicas, interfaces, 
narrativas—pueden interpretarse como queer y dar una oportunidad no normativa a los 
mismos. Continúan añadiendo que, si bien se han realizado investigaciones académicas 
sobre el género y la sexualidad en los videojuegos—aunque escasas en comparación con 
otras áreas—en las décadas de 1990 y 2000, como la de Jenny Sundén (2009), el enfoque 
en lo queer es aún incipiente, centrado en la respuesta de los/as jugadores/as o en la 
producción de juegos queer, mientras que la escasa investigación sobre representaciones 
queer y sus lecturas en los videojuegos se dedican a analizar títulos concretos (Devlin & 
Holohan, 2016, p. 3; Shaw & Friesem, 2016, p. 3877; Cole at al., 2017, p. 1). Además, 
hacen hincapié al igual que Gross (2005; p. 524) en el hecho de que los Queer Game 
Studies están relacionados con la política, surgen de la necesidad de reclamar el derecho 
de identidad, igualdad y justicia social a pesar de que, como añade Santo (2012), las 
organizaciones por los derechos LGTBI+, en general, no han depositado tanta atención 
por estudiar el nivel de aceptación e inclusión en este medio. Por estas causas existe la 
sensación general de que los textos de los videojuegos no han incluido mucho contenido 
LGBTI+, pero aún no se ha realizado un análisis sistemático de esta representación en los 




juegos digitales a lo largo del tiempo, así como sí se ha hecho para otros medios (Shaw 
et al., 2019, 1545).  
Aunque la investigación académica sobre género, sexualidad y videojuegos ya había 
comenzado a gestarse desde la década de 1990 junto a la aparición incipiente de los 
estudios queer, en un momento en el que la homosexualidad se estaba volviendo cada vez 
más aceptable en la sociedad estadounidense, los Queer Game Studies como tales 
comenzaron a tomar forma en la década de 2010 (Ruberg, 2016; Ruberg & Phillips, 2018). 
No obstante, es gracias a aportaciones como la de Mia Consalvo (2003) en It’s a queer 
world after all: Studying The Sims and Sexuality, referida en este texto y considerada 
como una de las primeras investigaciones sobre lo queer en los videojuegos, que el trabajo 
de los Queer Game Studies ha avanzado enormemente (Ruberg & Phillips, 2018). Otros 
ejemplos notables, de acuerdo con Ruberg & Phillips, serían Gaming at the Edge: 
Sexuality and Gender at the Margins of Gamer Culture (2014), de Adrienne Shaw, 
concebida como la primera monografía centrada en la marginación de las comunidades 
gaymers, o las obras de Malkowski y Russworm (Gaming Representation, 2017) y Harper, 
Adams y Taylor (Queerness in Play, 2018).  
Por otro lado, han tenido lugar diferentes eventos que dan visibilidad a lo queer en el 
ámbito de los videojuegos y, por tanto, ayudan en la investigación de los Queer Game 
Studies, como la Queerness and Games Conference 60 ,  la GaymerX 61 , la Rainbow 
Arcade62, o la Different Games Conference63 (Ruberg, 2016; Shaw & Friesem, 2016, p. 
3885; Pozo, 2018; Ruberg & Phillips, 2018). Además, se han creado bases de datos que 
documentan la existencia de personajes queer en los videojuegos desde la década de 1970, 
como Queerly Represent Me (Cole, 2016)  y LGBTQ Video Game Archive (Shaw, 2016).  
                                                          
60 La Queerness and Games Conference (QGCon) es un evento anual nacionalmente reconocido y dedicado a explorar 
la intersección de los temas LGTBQ y los videojuegos. Comenzó en la UC Berkeley en 2013. Las claves del evento 
son la accesibilidad, la inclusión y la creatividad, en busca del diálogo entre académicos, desarrolladores y jugadores 
de videojuegos. Enlace: https://qgcon.com/  
61 GaymerX es una conferencia anual dedicada a celebrar, apoyar y discutir el contenido y la cultura LGTBQ en el 
mundo del videojuego, fundada en agosto de 2013 por la desarrolladora americana MidBoss. La última a fecha de este 
texto, llamada GaymerX East, tuvo lugar en abril de 2019. Enlace: https://gaymerx.org/  
62 La Rainbow Arcade es la primera exposición dedicada por completo a lo queer y los videojuegos. Se inauguró en el 
Museo Schwules de Berlín en 2018. Enlace: https://www.schwulesmuseum.de/ausstellung/rainbow-arcade-a-queer-
history-of-video-games-1985-2018/?lang=en  
63 La Different Games Conference, celebrada desde 2013, es un evento sobre diversidad e inclusión en los videojuegos, 
que busca amplificar las voces críticas y creativas de participantes marginados en la cultura del videojuego. Enlace: 
http://differentgames.org 




A pesar de todo, la investigación sobre la representación LGTBI+ en los videojuegos se 
ha centrado principalmente en títulos desde 2000 en adelante y las opciones de relación 
entre personas del mismo sexo, no tanto así con otras orientaciones del deseo e 
identidades no cisgénero (Shaw & Friesem, 2016, p. 3877; Shaw et al., 2019, p. 1546). 
Además, estos análisis previos también tienden a centrarse en un relativamente reducido 
conjunto de juegos, como: Los Sims, un simulador de vida que permite las parejas del 
mismo sexo; juegos online mainstream multijugador como Star Wars: Knights of The Old 
Republic (BioWare, 2003), Second Life (Linden Research, 2003) y el ya mencionado 
World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004); juegos RPG y de acción con opciones 
a parejas homosexuales como las sagas de Mass Effect, Dragon Age y Fable; RPG no 
digitales, juegos específicos con personajes queer o potencialmente queer como Persona 
4 (Atlus, 2008) y Gone Home (Fullbright, 2013); y juegos realizados por 
desarrolladores/as independientes como Dys4ia (2012) de Anna Anthropy, Lim (2012) de 
merritt kopas y Mainichi (2012) de Mattie Brice (Shaw & Friesem, 2016, p. 3878). 
Aun así, es un hecho que los académicos han empezado a considerar cómo se incorporan 
la sexualidad y el género no normativos en las estructuras de juego, contenido visual y 
narrativas (Shaw et al., 2019, p. 1546). Este impulso reciente se debe a que, en un 
momento de profundo malestar en torno a la justicia social en los videojuegos, así como 
a la crisis política a escala nacional e internacional, la importancia de crear un espacio 
para lo LGTBI+ en este medio tan influyente nunca ha sido tan vital (Ruberg, 2016). 
 
6.1. Investigación de Lahti (2016) 
El estudio realizado por Lahti (2016) recoge datos de un total de 162 protagonistas 
procedentes de 123 juegos diferentes, con base narrativa y sin personaje customizable, a 
través de la información de los juegos AAA más vendidos anualmente hallada en la 
website VGChartz64 (2007-2016); entre las variables seleccionadas con el fin de extraer 
conclusiones acerca de la identificación de los personajes protagonistas con los/as 
jugadores/as, se encuentran la identidad de género y la orientación del deseo, en la 
mayoría de casos inferida por los intereses románticos de los personajes mostrados en el 
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juego y, ante la ausencia de estos, no se encontraron datos al respecto. De entre todos 
estos personajes, 70 protagonistas (43%) tienen una pareja o interés romántico del género 
opuesto, mientras que hay 3 protagonistas (2%) que muestran interés en ambos géneros, 
no hay personajes principales homosexuales en ninguno de ellos, y los restantes 89 casos, 
que hacen una mayoría del 55%, no especifican la preferencia sexual o romántica del 
personaje (Lahti, 2016, p. 14).   
Por otro lado, se observa (Lahti, 2016, p. 14) que las desarrolladoras europeas cuentan 
con el menor número de protagonistas con orientaciones del deseo inespecíficas (36%) y 
el mayor número de protagonistas bisexuales (5%), en contraste con el patrón de 
videojuegos japoneses y su gran proporción de personajes sin orientaciones del deseo 
específicas (71%), aunque puede deberse a que estos son, en su mayoría, niños, y ningún 
juego japonés en este estudio indica que un protagonista sea algo más allá de heterosexual 
o sin especificar. Las desarrolladoras norteamericanas, por su parte, muestran resultados 
a caballo entre Europa y Japón, con un 54% sin orientación del deseo específica, un 45% 
de heterosexuales y un 1% de bisexuales (Lahti, 2016, p. 14).  
En cuanto a los géneros de los videojuegos AAA analizados, Lahti extrae (2016, pp. 15-
16) que los juegos de acción y los de aventuras son los únicos que tienen un número 
reducido de protagonistas con orientaciones del deseo no heterosexuales o sin especificar, 
pues en su mayoría son heterosexuales, con un 82% en los de aventuras y un 57% en los 
de acción; se identifica, por tanto, que la ausencia de personajes LGTBI+ en estos 
videojuegos AAA les hace prácticamente invisibles en la cultura de los videojuegos actual.  
 
6.2. Investigación de Shaw & Friesem (2016)  
Shaw & Friesem (2016) documentaron más de 300 videojuegos y 500 ejemplos de 
contenido LGTBI+ en los mismos entre 1986 y 2016. En su investigación encontraron 
que la mayoría de personajes LGTBI+ son NPC o personajes no jugables, cuya 
orientación del deseo sólo puede conocerse en algunos casos si se juega como personaje 
femenino y luego de nuevo como masculino, mediante las opciones de diálogo o 
solamente si se reúnen condiciones específicas en el juego (Shaw & Friesem, 2016, p. 
3880). También hay personajes que son identificados como homosexuales a través de 
estereotipos en cuanto a vestimenta, voz y amaneramiento, junto con intentos por seducir 




al personaje jugable, aunque esto es más común en hombres seduciendo a hombres que 
en mujeres seduciendo a mujeres (Shaw & Friesem, 2016, p. 3880). Algunos personajes, 
señalan Shaw & Friesem (2016, p. 3881), son además representados como homosexuales 
a través de sus relaciones, aunque esto sucede en mayor medida con parejas 
explícitamente lesbianas que con parejas gais, en las que a menudo uno de los dos no está 
activamente presente o su relación no es del todo explícita. Por otro lado, las 
representaciones de algunos personajes difieren en el mercado debido a la censura que 
afecta en mayor o menor medida dependiendo del país al que se exporte el videojuego, 
como el caso de Ash en Streets of Rage 3 (Sega, 1994) o los luchadores vestidos de cuero 
y con el torso al descubierto del también japonés Vendetta (Konami, 1991) (Shaw & 
Friesem, 2016, p. 3881). Estos autores continúan añadiendo que también fueron 
registrados personajes que son leídos como queer, pero sin confirmación explícita, algo 
común en los videojuegos japoneses.  
Por otro lado, las representaciones de personajes explícitamente trans no binarios e 
intersexuales son menos comunes en los juegos que los personajes homosexuales y 
bisexuales, y la mayoría aparecen en los juegos más recientes: por ejemplo, el único 
personaje explícitamente intersexual es Kainé en Nier (Cavia, 2010), que cuenta con 
órganos sexuales masculinos y asimismo características femeninas, y expresa su género 
como femenino (Shaw & Friesem, 2016, p. 3882). Muchos otros personajes son 
codificados como trans no binarios neutros o de género fluido, como Eater en Blaze Union 
(Sting Entertainment, 2010) y Quina Quen en Final Fantasy IX (Square Enix, 2000), 
mientras que los personajes trans masculinos no son comunes en los videojuegos, con el 
raro ejemplo de Cremisius “Krem” Aclassi en Dragon Age: Inquisition (BioWare, 2014), 
frente a un número mayor de mujeres trans, aunque esta temática suele ser tratada como 
un problema con el que otros personajes deben lidiar, enfatizado esto por los actores de 
voz asignados, cuyo género es el opuesto al del personaje para indicar su identidad trans 
(Shaw & Friesem, 2016, p. 3882). 
También se han registrado los videojuegos donde las orientaciones del deseo de los NPC 
son más explícitas, especialmente en los que se permite la elección romántica, aunque en 
muchos de ellos las opciones de relación homosexual incluyen trabajadores sexuales 
disponibles para ser contratados por los/as jugadores/as independientemente de su género, 
representación que reduce la orientación del deseo al sexo y raramente hace que estas 
orientaciones sean  componentes clave en las narrativas e interacciones de los videojuegos 




(Shaw & Friesem, 2016, p. 3883). Mención especial tienen los “movimientos de ataque” 
homoeróticos como el de Rasputin en World Heroes (Alpha Denshi, 1992), que lleva a 
otros luchadores masculinos a arbustos de los cuales sale un corazón, o las misiones de 
travestismo como la de Cloud en Final Fantasy XVII (Shaw & Friesem, 2016, p. 3884).  
Por último, entre estas representaciones “humorísticas” y peyorativas, se han encontrado 
los llamados “gay game overs”, como en Leisure Suit Larry 6: Shape Up or Slip Out! 
(Sierra On-Line, 1993), donde si el personaje controlable flirtea con el asistente Gary en 
lugar de con mujeres, el juego termina con una imagen de ambos caminando hacia la 
puesta de sol con el siguiente texto: “¡Vaya final tan vergonzoso para una excelente 
carrera como el soltero empedernido definitivo!” (Imagen 11) (Shaw & Friesem, 2016, p. 
3884). Shaw & Friesem añaden (2016, p. 3885) que, en cuanto a videojuegos con 
narrativas centradas en experiencias y personas queer, son en gran medida producidos por 
diseñadores LGTBI+ independientes, además de que existe cierto grado de homofobia y 
transfobia en los textos de algunos videojuegos, que suelen aparecer cuando los 
personajes son reprendidos si no muestran el apropiado interés por el sexo opuesto o si 
salen con personas LGTBI+.  
 
Imagen 11. “Gay game-over” de Leisure Suit Larry 6: Shape Up or Slip Out! (Sierra On-Line, 1993). 
Fuente: https://lgbtqgamearchive.com/2015/09/10/gay-game-over-in-leisure-suit-larry-6/ 
 
6.3. Investigación de Cole et al. (2017) 
La investigación llevada a cabo por Cole (2016) en el sitio web de Queerly Represent Me 
reveló un aumento estadísticamente significativo en los títulos que presentaban contenido 




queer durante los años 2013 a 2015, aunque estos eran en su mayoría independientes (N= 
147) o no pertenecientes a una saga o franquicia (N=67) (Gráfica 1). En una investigación 
posterior realizada por Cole et al. (2017) se examinan videojuegos que presentan 
contenidos queer, lanzados en esos tres años, en colaboración con los estudios cualitativos 
y cuantitativos que intentan analizar holísticamente la historia de la representación 
LGTBI+ en juegos digitales, mediante la documentación de todos los ejemplos de 
representación, independientemente de su significado en el juego.  
 
Gráfica 1. Representación queer en videojuegos no pertenecientes a una franquicia desde 1986 a 2016. 
Fuente: Cole et al., 2017, p. 2. 
Queerly Represent Me contiene una base de datos de más de 700 videojuegos que 
presentan contenido queer, categorizados de acuerdo a qué identidades son representadas 
y si dichas representaciones son mostradas a través de los protagonistas, de los NPC o 
son sólo referencias, además de especificar las características queer específicas en cada 
uno de estos personajes 65  (Cole et al., 2017, p.2). El objetivo de este estudio era 
determinar si las representaciones de diversidad de orientación del deseo eran mayores 
que las de identidad de género y si la mayoría de las representaciones correspondían a la 
homosexualidad—principalmente hombres gais—, dando como resultado que las 
representaciones homosexuales—gay y lesbiana—están aumentando al mismo ratio que 
otras, pero sigue habiendo una brecha entre éstas y las demás orientaciones del deseo, así 
como sucede con la identidad de género; además de ello, se extrajo que este crecimiento 
                                                          
65 La orientación del deseo y la identidad de género de los personajes han sido categorizadas como: Asexual/aromántico, 
Bisexual/plurisexual, Cross-dressing, Gay, Intersexual, Lesbiana, No-binario/no-conformado, Playersexual, Poliamor, 
Mujer transexual, Hombre transexual, y Otros (Cole et al., 2017, p. 2). 




en la representación se debe principalmente al aumento de influencia de las 
desarrolladoras independientes (Cole et al., 2017, p. 3).  
  
6.4. Investigación de Utsch et al. (2017) 
El trabajo realizado por Utsch et al. (2017) emplea un análisis cuantitativo sobre la 
evolución de la presencia de contenido LGTBI+ en los videojuegos desde la década de 
1980 hasta la de 2010. Como se puede ver en la Gráfica 2, los personajes masculinos 
homosexuales son los más presentes en los videojuegos analizados durante esos 30 años, 
con un porcentaje del 38% de representación, seguidos de personajes lesbianas (21%) y 
bisexuales (20%), mientras que las identidades menos representadas son las trans no 
binarias neutras y de género fluido, que reúnen un total del 21% de representación (Utsch 
et al., 2017, pp. 847, 850).  
 
Gráfica 2. Comparación del número de ejemplos de contenido representativo de identidades LGTBI+. 
Fuente: Utsch et al., 2017, p. 847. 
En la secuencia general de tiempo de la Gráfica 3 se observa un notable incremento 
general de personajes queer por año hasta 2010, que es cuando los datos se vuelven 
escasos, pese a un descenso drástico entre 2006 y 2007, pero en general se aprecia 
crecimiento: la secuencia temporal que representa las orientaciones del deseo sigue una 
curva similar, mientras que las que muestran la evolución de las distintas identidades de 
género revelan una progresión algo más divergente, por lo que hay una mayor presencia 
de diversas orientaciones del deseo frente a identidades de género (Utsch et al., 2017, p. 
850).  





Gráfica 3. Secuencia temporal que muestra la evolución cuantitativa de representación LGTBI+ en los 
videojuegos entre 1986-2016, con los datos extraídos del LGBTQ Video Game Archive (Shaw, 2016). 
Fuente: Utsch et al., 2017, p. 850. 
 
Gráfica 4. Presencia histórica de personajes queer en los seis géneros más relevantes de videojuegos. 
Fuente: Utsch et al., 2017, p. 851. 




De la Gráfica 4 se infiere que los géneros con mayores números de representación 
LGTBI+ son los de RPG, aventuras y acción, siendo los RPG los más representativos, 
con casi un 40% del total, en contraste con los ejemplos considerablemente menos 
numerosos de representación en los juegos de lucha, shooters y simulaciones, cada uno 
con menos del 5% de los juegos (Utsch et al., 2017, p. 850). De acuerdo con Utsch et al., 
podría suponerse que este comportamiento ocurre mayormente debido a las 
características del género, independientemente del personaje y la complejidad narrativa, 
puesto que los videojuegos RPG y de aventuras y, en menor extensión, los de acción, 
tienden a enfocarse más en el desarrollo de los personajes y la historia que los shooters, 
los juegos de lucha y las simulaciones.  
 
Gráfica 5. Dendrograma usado para comparar la presencia de diferentes orientaciones del deseo en cada 
uno de los géneros de videojuego seleccionados. Fuente: Utsch et al., 2017, p. 852). 
A continuación, en la Gráfica 5 se establece una comparación entre la representación de 
las distintas orientaciones del deseo dentro de cada uno de los géneros, estableciendo una 
escala del 1 al 5, de menor a mayor cantidad de representación: a primera vista, los 
personajes gais suman un valor de 5 en cada uno de los géneros y, de entre los tres géneros 




con mayor presencia, los RPG son los únicos que muestran una razonable proporción 
entre todas las orientaciones del deseo, con lesbianas y bisexuales con un valor de 3, 
cuando en los juegos de acción las lesbianas no están muy presentes y en los de aventuras 
tanto su representación como la bisexual sigue siendo considerablemente menos 
numerosa respecto a la de los hombres gais (Utsch et al., 2017, p. 851). 
 
Gráfica 6. Gráfico de barras que compara la representación implícita y explícita de contenido LGTBI+ en 
videojuegos por país de origen y fecha de salida. Fuente: Utsch et al., 2017, p. 853). 
En estos datos, continúan Utsch et al. (2017, p. 852), también se recoge información sobre 
la naturaleza de la representación, si es explícita o implícita por país de producción 
(Gráfica 6), con un claro patrón dominante en todos ellos: abunda la representación 
implícita en sus juegos, aunque en los casos de Alemania y Japón, los más balanceados, 
hay casi la misma cantidad de ejemplos explícitos e implícitos. Japón es un caso 
interesante debido a que es el país más balanceado en este sentido así como, aparte de los 
Estados Unidos, el país con más ejemplos de representación explícita, variación que 
podría ser parcialmente explicada porque en Japón los videojuegos son vistos como una 
actividad para personas de todas las edades, no sólo para niños, como es común en países 
occidentales, lo que determina un mercado más abierto a la inclusión de contenido sexual 
diseñado para una audiencia madura (Utsch et al., 2017, p. 852).  




6.5. Investigación de Shaw et al. (2019)  
La investigación de Shaw et al. (2019) proporciona análisis cuantitativos de tendencias 
de representación de contenido y personajes LGTBI+ en juegos digitales lanzados entre 
1985 y 2005, incluyendo 162 juegos y 283 instancias de contenido, cuyas muestras fueron 
recogidas de las bases de datos Queerly Represent Me (Cole, 2016) y LGBTQ Video 
Game Archive (Shaw, 2016). Una cuestión interesante en este análisis es la 
representación codificada por región de origen: como se muestra en la Tabla 1, la mayoría 
de los juegos seleccionados con ejemplos de contenido LGTBI+ son de Japón, seguidos 
de los Estados Unidos y el Reino Unido (Shaw et al., 2019, p. 1552).  
 
Tabla 1. Número de juegos con contenido LGTBI+ por país de origen, entre 1985-2005. Fuente: Shaw et 
al., 2019, p. 1552. 
Sin embargo, no hay que entender estos números como derivados de una cultura de 
aceptación o inclusión LGTBI+ en estos países en comparación al resto, sino que hay que 
tener presente que Japón y los Estados Unidos fueron responsables de producir la mayoría 
de los videojuegos desde los inicios de la industria, por lo que es normal que de allí 
proceda el mayor porcentaje de ejemplos (Tabla 2) (Shaw et al., 2019, p. 1552).  
 
Tabla 2. Ejemplos de contenido LGTBI+ por región de producción, entre 1985-2005. Fuente: Shaw et al., 
2019, p. 1553. 




Esta investigación trata de identificar si las referencias a las personas LGTBI+ en los 
videojuegos tienden a ser negativas, homofóbicas o transfóbicas: de los 283 ejemplos de 
contenido LGTBI+ se han documentado sólo 29 casos de homofobia o transfobia (Tabla 
3) aunque, en palabras de Shaw et al. (2019, p. 1554), la mayor parte de la información 
registrada corresponde a juegos con contenido LGTBI+ notable, por lo que podría haber 
muchos más juegos con temas homofóbicos o transfóbicos.  
 
Tabla 3. Frecuencia de contenido homofóbico y transfóbico en videojuegos entre 1985‒2005. Fuente: 
Shaw et al., 2019, p. 1554. 
 
Gráfica 7. Gráfica lineal de los lanzamientos de videojuegos y nuevos personajes LGTBI+ por año, entre 
1985-2005. Fuente: Shaw et al., 2019, p. 1555. 
Entre 1985 y 2005 hubo un incremento del contenido LGTBI+ en los videojuegos 
(Gráfica 7) aunque, como señalan Shaw et al. (2019, p. 1554), el aumento general en el 
número de videojuegos puede explicar el simultáneo crecimiento de este contenido. Sin 
embargo, los datos ilustran que el aumento en la representación LGTBI+ no fue uniforme 
en todas las orientaciones del deseo: la representación de hombres homosexuales, en 
particular, vivió una tendencia al alza que comienza en la década de 1990, mientras que 
la representación asexual, lésbica y bisexual permaneció escasa; de hecho, la orientación 
lésbica descendió en representación a mediados de la década de 2000 con respecto a años 
anteriores (Gráfica 8) (Shaw et al., 2019, p. 1555).  





Gráfica 8. Gráfica lineal de la frecuencia de representación de orientaciones del deseo en videojuegos 
entre 1985-2005. Fuente: Shaw et al., 2019, p. 1556. 
En cuanto a las identidades de género,  Shaw et al. (2019, p. 1556) indican que los 
personajes trans no binarios e intersexuales tuvieron una representación relativamente 
escasa, mientras que la representación trans binarios y no binarios de género fluido 
aumentaron a través de los años (Gráfica 9), aunque se evidencia la falta de visibilidad de 
todas las identidades de género con respecto a las orientaciones del deseo.  
 
Gráfica 9. Gráfica lineal de la frecuencia de representación de identidades de género en videojuegos 
entre 1985-2005. Fuente: Shaw et al., 2019, p. 1557. 
En cuanto a la calidad de las representaciones analizadas, Shaw et al. (2019, p. 1561) 
explican que ha habido una tendencia histórica de representar a las personas LGTBI+ 
como villanos o monstruos, definidos como como “enemigos” a batir en los videojuegos, 
aunque estos sólo ocupan el 17.3%, frente a una gran mayoría del 51% de NPC no 




antagónicos y un 29.2% de personajes jugables, dejando en último lugar a los personajes 
“de fondo”, con los que no se puede interactuar, con un 2.5% del total (Tabla 4).  
 
Tabla 4. Frecuencia de los roles de personajes LGTBI+ en videojuegos entre 1985-2005. Fuente: Shaw et 
al., 2019, p. 1561. 
En última instancia se analizó (Shaw et al., 2019, p. 1562) si el país de origen del 
videojuego tenía relevancia en cuanto al papel del personaje representado, lo cual dio 
como resultado que la mayoría de los personajes LGTBI+ en los videojuegos a nivel 
global son NPC, excepto en Japón, donde un 47.1% de sus personajes son controlables 
por los/as jugadores/as (Tabla 5). 
 
Tabla 5. Papel de los personajes LGTBI+ en videojuegos según el país de origen. Fuente: Shaw et al., 
2019, p. 1562.  
 
7. Breve historia del videojuego LGTBI+ 
Con el paso del tiempo, los videojuegos han comenzado a incluir no sólo personajes 
secundarios y guiños implícitos a lo queer, sino que ha sido posible disfrutar de romances 
e incluso matrimonio con personas del mismo sexo, pero a pesar de ello los videojuegos 
han tenido un difícil viaje hacia la inclusión del colectivo LGTBI+ (Needham, 2018, p. 
33). Gracias al trabajo de investigación de las bases de datos aportadas por Cole (2016) y 
Shaw (2016), que incluyen más de 700 títulos, entre otras publicaciones (Santo, 2012; 
Flanagan, 2014; Castillo, 2015), se ha podido trazar una línea temporal donde figuran 




videojuegos potencialmente queer, aun cuando en la mayoría de los casos no se trata de 
grandes referencias en títulos mainstream.  
Desde la salida de Pong en 1976 no se ha documentado ningún videojuego con temática, 
personajes o algún tipo de contenido LGTBI+ hasta una década más tarde, con la llegada 
de Moonmist (Infocom, 1986), videojuego en el que una joven artista, Vivien Pentreath, 
está celosa por la boda de su novia con un hombre; puede afirmarse que se trata del primer 
videojuego conocido con contenido queer (Flanagan, 2014; Castillo, 2015-1; Shaw, 2016; 
Needham, 2018, pp. 32-33). Sin embargo, no sería hasta 1989 que aparecería el primer 
videojuego dedicado explícitamente a la comunidad LGTBI+: Caper in the Castro (C.M. 
Ralph, 1989), donde la protagonista, Tracker McDyke, una detective lesbiana (Imagen 
12), investiga el paradero de su amiga Tessy LaFemme, que es drag queen (Castillo, 2015-
1; Shaw, 2016; Shaw & Friesem, 2016, p. 3885; Ruberg & Phillips, 2018).  
 
Imagen 12. Escena de Caper in the Castro (C.M. Ralph, 1989) donde se revela la orientación del deseo 
de la protagonista. Fuente: https://lgbtqgamearchive.com/2015/08/23/caper-in-the-castro/ 
Paralelamente la industria japonesa ofreció el primer personaje trans de los videojuegos: 
Birdo de Super Mario Bros. 2 (Nintendo, 1988), un dinosaurio rosa con un lazo sobre la 
cabeza, cuya descripción original en la guía oficial de personajes decía: “Él cree que es 
una chica y dispara huevos desde su boca. Preferiría ser llamado ‘Birdetta’” (Imagen 13); 
sin embargo, esta identidad se haría intencionadamente ambigua con el paso del tiempo, 
eliminándose toda referencia a su posible transexualidad de los manuales oficiales 




(MacDonald, 2012; Santo, 2012; Flanagan, 2014; Castillo, 2015-1; Shaw & Friesem, 
2016, p. 3882; Needham, 2018, pp. 32-33).  
 
Imagen 13. Descripción original del personaje de Birdo en Super Mario Bros. 2 (Nintendo, 1988). 
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=LKl6xNEIa2Y 
La también japonesa Capcom incluyó ciertos tintes trans en los personajes de Poison y 
Roxy de Final Fight (1989), presentados de manera ambigua al no indicar con exactitud 
si se trataban de hombres en transición a mujer o de mujeres ya intervenidas, e incluso se 
llegó a declarar que eran hombres travestidos con el fin de que no se retratara en un 
videojuego la violencia machista (Santo, 2012; Castillo, 2015-1; Cole, 2016; Shaw, 2016; 
Sentamans & Martínez, 2016, p. 21). Sega, por su parte, protagonizó cierta polémica 
debido a Ustvestia, personaje masculino de Phantasy Star II (1989) que ofrecía 
descuentos en sus clases de piano a varones atractivos, lo cual proyectó una imagen 
frívola del colectivo al tiempo que destilaba misoginia (Castillo, 2015-1; Cole, 2016; 
Shaw, 2016). Las empresas Chunsoft y Enix traerían el tercer título de una saga, Dragon 
Warrior III (1988) —más tarde conocida como Dragon Quest, a partir de 2005 y de la 
mano de Square—, en el que supuestamente se había incluido un bar gay que no llegó a 
aparecer en el mercado extranjero (MacDonald, 2012).  
Podría decirse que la invisibilidad del colectivo LGTBI+ en los videojuegos fue algo que 
afectó a toda la década de 1980, aunque si bien esto podría justificarse en que los primeros 
juegos apenas contenían elementos narrativos y, de haberlos, no llegaban a tal 
complejidad (Santo, 2012). Pese a esta ambigüedad y ausencia, encontramos algunos 
ejemplos de videojuegos en los que la orientación del deseo de los personajes no repercute 
en la trama, sino que es una característica más de los mismos, como la homosexualidad y 




transexualidad en Circuit’s Edge de Westwood (1989) o la homosexualidad femenina en 
It Came from the Desert de Cinemaware (1989) (Flanagan, 2014; Castillo, 2015-1; Cole, 
2016; Shaw, 2016).  
En los 90 no hubo mejoras sustanciales en cuanto a la representación pese a la inclusión 
de mayores elementos y personajes queer, ya que este contenido en su mayoría aparecía 
en tono cómico o burlesco en personajes débiles, ridículos o afeminados, o bien en actitud 
de censura y depravación, denigrando por tanto toda identidad no normativa (Santo, 2012). 
Además de ello, la mayor parte de esta representación la ocupaba la homosexualidad 
masculina, ridiculizada mediante chistes homofóbicos en juegos como Simon the 
Sorcerer (Adventure Soft, 1993) o estereotipos asociados al amaneramiento y la 
feminidad de los hombres homosexuales como en Maniac Mansion 2: Day of the Tentacle 
(LucasArts, 1993), ambas aventuras gráficas (Santo, 2012). Por otro lado sí se puede 
observar que, hasta el momento, los juegos de rol y aventuras o aventuras gráficas son los 
más propensos a presentar contenido LGTBI+, tal es el caso de Rise of the Dragon de 
Dynamix (1990), videojuego de ordenador en el que puede visitarse el “Pleasure Dome”, 
un establecimiento para clientes homosexuales donde se realiza una burla a lo trans 
(Castillo, 2015-1; Cole, 2016; Shaw, 2016).  
No obstante, como indican Santo (2012), Castillo (2015-1) y Lahti (2016, p. 6), el mismo 
género de rol o RPG comenzó a desarrollar mayores mecánicas de elección para sus 
jugadores/as sirviendo, por tanto, como un medio para intentar normalizar las 
representaciones queer contra la discriminación, como es el caso de Ultima VI: The False 
Prophet (1990) y Ultima VII: The Black Gate (1992), de Origin Systems, en los que el 
avatar protagonista puede entablar relaciones íntimas con hombres y mujeres, tratándose 
por tanto de títulos de alguna forma pioneros en “bisexualidad”—opción gay—, o Full 
Throttle (LucasArts, 1995), aventura gráfica en la que se muestra a un personaje gay que 
se convierte en el padre de una chica abandonada.  
Otros títulos que podemos citar en esta década, provistos de contenido explícito o 
implícito LGTBI+, extraídos de las principales fuentes de investigación empleadas 
(Castillo, 2015-1; Cole, 2016; Shaw, 2016) serían: Rex Nebular and the Cosmic Gender 
Bender (MicroPose, 1992), en el que el protagonista debe cambiar su sexo al hallarse en 
un planeta liderado por mujeres; Return of the Phantom (MicroPose, 1993), que presenta 
a un director teatral afeminado que actúa de coprotagonista; Dracula Unleashed (ICOM 




Simulations, 1993), donde uno de los personajes, el librero Alfred Horner, mira con 
lujuria al protagonista masculino; Police Quest: Open Season (Sierra Entertainment, 
1993), debido a la agresión homofóbica que sufre el protagonista tras descubrir que su 
compañero asesinado era transexual; Shannara (Legend Entertainment, 1995) con un 
personaje masculino homosexual y racista; o The Onion Conspiracy (Divide By Zero, 
1995), donde se emplea la palabra “homosexual”, algo no antes visto en los videojuegos.   
 
Imagen 14. Flea de Chrono Trigger (Square, 1995): “Hombre… Mujer… ¿Cuál es la diferencia? ¡El 
poder es hermoso, y yo tengo el poder!”. Fuente: 
https://www.tumblr.com/search/flea%20chrono%20trigger 
En cuanto a Japón, durante la década de 1990 y tras la controversia del personaje de Birdo, 
llegó la censura de orientación del deseo a la industria del videojuego y con ella 
desaparecieron textos o subtextos en un inicio planteados como queer, o simplemente la 
ambigüedad llegó a otro nivel de invisibilidad o estereotipo ofensivo, por ejemplo: en 
Mother 2 (Nintendo, 1994) se encuentra el personaje de Tony, quien sentía atracción por 
Jeff, su mejor amigo, aunque esto no fue revelado en ningún momento durante la trama 
del videojuego y sólo pudo conocerse gracias a las declaraciones de sus creadores; en 
Streets of Rage 3 (Sega, 1994), un personaje antagonista episódico y altamente 
estereotipado por su vestimenta y ademanes femeninos, Ash, fue eliminado en varias 
versiones internacionales; Chrono Trigger (Square, 1995) y Chrono Cross (Square, 1999) 
presentan a Flea, personaje masculino de expresión de género ambigua (Imagen 14); 
Final Fantasy VII (Square, 1997) y la subtrama en la que el protagonista masculino, 
Cloud, debe travestirse para entrar en un burdel lleno de hombres en clara predisposición 
sexual; Saga Frontier (Square, 1997) y su protagonista femenina, Asellus, que en los 




finales alternativos de la historia puede entablar relaciones sentimentales con otras 
mujeres; o Dynasty Warriors (Omega Force, 1997) y el afeminado general Zhang He, no 
confirmado como homosexual (MacDonald, 2012; Santo, 2012; Flanagan, 2014; Castillo, 
2015-1; Cole, 2016; Shaw, 2016; Shaw & Friesem, 2016, pp. 3881, 3884).  
Como describe Castillo (2015-1), cierto avance se experimenta en los últimos años del s. 
XX, con el hito del primer personaje abiertamente homosexual que puede ser controlado 
en un videojuego: Trevor de Phantasmagoria 2: A Puzzle of Flesh (Sierra Entertainment, 
1996), además del personaje bisexual de Curtis Craig (Flanagan, 2014). Castillo continúa 
exponiendo que también se contempla una mayor inclusión general de personajes queer 
en diversas profesiones que proponen normalizar su condición: peluqueros en Silverload 
(Millennium Interactive, 1995), bomberos en Harvester (DigiFX Interactive, 1996), 
alquimistas en Bahamut Lagoon (Square, 1996), dragones guerreros en Blazing Dragons 
(Illusions Gaming Company, 1996) o policías en The Longest Journey (Funcom, 1999).  
Asimismo, el segundo hito importante logrado en estos años fue la posibilidad de contraer 
matrimonio homosexual en un videojuego—cuando ni siquiera estaba permitido en 
Estados Unidos, en el mundo real—, incluida como característica revolucionaria en 
Fallout 2 (Black Isle Studios, 1998), debido en gran parte a que su principal desarrollador, 
Tim Cain, es abiertamente homosexual66  (MacDonald, 2012; Santo, 2012; Flanagan, 
2014; Castillo, 2015-1). Sin embargo, como afirman Shaw & Friesem (2016, p. 3883), 
esta posibilidad ya existía, eso sí, de forma prácticamente oculta y anecdótica, en un 
videojuego japonés de 1992, Great Greed de Namco, título RPG para Game Boy al final 
del cual se supone que el personaje jugable debe elegir a una de las cinco hijas del rey 
para casarse con ella, aunque los/as jugadores/as descubrieron que podían proponerse a 
cualquiera en la habitación incluyendo al rey y dos miembros masculinos de la corte, cuyo 
enlace se mostraría en una última escena.  
Además de roles relegados a un carácter episódico en la mayoría de los casos, en los RPG 
las orientaciones del deseo y las identidades de género eran problemáticamente asociadas 
a personajes antagonistas, como sucedía con Ash de Streets of Rage 3, ahora en sagas tan 
populares como Final Fantasy u otros títulos menores como Fighters Destiny (Genki, 
1998), donde Cherry es una drag queen—en la versión original, ya que en la americana 
                                                          
66 Tim Cain realizó una exposición en 2017 en la conferencia GaymerX de Australia donde habla, entre otros temas, 
sobre ser homosexual en la industria del videojuego. Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=vzThxv1t84I 




se le cambió el sexo a mujer—que actúa como adversario a batir, mientras que el género 
de aventura gráfica seguía promoviendo la normalización del contenido queer, como una 
relación romántica lésbica en Gabriel Knight 3: Blood of the Sacred, Blood of the Damned 
(Sierra Entertainment, 1999), y en los juegos de lucha como Evil Zone (Yuke's Future 
Media Creators, 1999) las caracterizaciones lésbicas de los personajes femeninos—
hipersexualizados, cabe destacar—se usaban simplemente para fomentar el morbo de los 
jugadores masculinos (Castillo, 2015-2).  
Como últimos títulos de la década, recoge Castillo (2015-2), huelga mencionar South 
Park Rally (Tantalus Interactive, 1999) y su estereotipado personaje Big Gay Al; la 
posibilidad de que un NPC femenino flirtee con la protagonista femenina de Star Trek: 
Voyager - Elite Force (Raven Software, 2000) —aunque en este caso es una mecánica 
por defecto, que no tiene que ver con el género del avatar—; y la franquicia japonesa de 
Shin Megami Tensei: Persona (1996-2018), que cuenta en algunas de sus entregas con 
cierto contenido LGTBI+, aunque éste suele culminar en una resolución heteronormativa 
que extingue toda posibilidad queer, como sucede en Persona 2: Innocent Sin (Atlus, 
1999) y el romance entre Kurosu Jun y Suō Tatsuya, subtrama eliminada en Persona 2: 
Eternal Punishment (Atlus, 2000).  
Los comienzos del s. XXI no fueron del todo alentadores pues, pese a que poco a poco se 
fue normalizando la homosexualidad en los videojuegos, había mucho por hacer aparte 
de implementar personajes secundarios queer reflejados de forma positiva o introducir 
opciones de orientación del deseo (Santo, 2012). En los años 2000 los estereotipos, la 
ambigüedad y la invisibilidad de temáticas queer reaparecen en Guilty Gear X (Arc 
System Works, 2000) con Venom, cuya orientación del deseo e identidad de género son 
aún hoy día discutidos, así como los del personaje Quina Quen en Final Fantasy IX 
(Square, 2000) o la también ambigüedad del personaje de Bibiana en Paper Mario: La 
Puerta Milenaria (Intelligent Systems, 2004) cuyo género, a imitación de Birdo, no está 
claro y casi toda referencia a su masculinidad fue eliminada en las versiones occidentales; 
a todo esto se unió el estigma psicológico en juegos como el japonés Resident Evil: Code 
Veronica (Capcom, 2000) y su personaje Alfred Ashford, cuyo travestismo fue ligado a 
problemas emocionales, o a la imposibilidad de un final feliz en Resident Evil: Dead Aim 
(Cavia, 2003) y Morpheus Duvall, quien no logra el cambio de sexo pese a haberse 
sometido a varias operaciones (Flanagan, 2014; Castillo, 2015-2).  




Sobre la saga japonesa de juegos de lucha Guilty Gear (Arc System Works, 1998-2017), 
en Guilty Gear X2 (Arc System Works, 2002) el personaje de Bridget es un hombre criado 
como mujer, por lo que su apariencia es femenina, pero aun así es heterosexual, lo que da 
un ejemplo de expresión de género queer sin necesidad de asociarlo a una orientación del 
deseo predefinida (Castillo, 2015-2; Cole, 2016; Shaw, 2016). Las representaciones 
perjudiciales, sin embargo, continúan con los tintes homofóbicos en la policía de Grand 
Theft Auto: San Andreas (Rockstar, 2004) y los estereotipos en el personaje de Jean 
Armstrong en Phoenix Wright: Ace Attorney - Trials and Tribulations (Capcom, 2004) 
(Santo, 2012; Castillo, 2015-2). 
Otros títulos de la década del 2000 incluyeron contenidos y personajes lésbicos, como 
Fear Effect 2: Retro Helix (Kronos Digital Entertainment, 2001), Star Wars: Knights of 
the Old Republic (BioWare, 2003) o Vampire: The Masquerade – Bloodlines (Troika 
Games, 2004); en el caso del título de BioWare, la orientación del deseo del personaje de 
Juhani se debió a un error de código que le permitía mantener una relación sentimental 
con el avatar independientemente de su género y, aunque no fue el primer videojuego en 
presentar esta posibilidad, su repercusión se hizo notar en la comunidad gamer (Flanagan, 
2014; Castillo, 2015-2). Por otro lado, hay cierta representación bisexual con Vamp en el 
japonés Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty (Konami, 2001) y se exploran otras temáticas 
como la homosexualidad en los altos cargos con Deus Ex: Invisible War (Ion Storm, 2003) 
y Jericho (Mercury Steam, 2007), o un discurso antihomofóbico en Fahrenheit (Quantic 
Dream, 2005) (Castillo, 2015-2; Sentamans & Martínez, 2016, p. 21).  
Si bien en 1998 tuvo lugar el primer acercamiento al matrimonio homosexual en el 
videojuego, en 2000 se recupera esta tónica con Los Sims (Maxis, 2000) —aunque esta 
opción fue censurada en las consolas de Nintendo, no así en el resto—y unos años más 
tarde con Fable (Big Blue Box Studios, 2004), donde además se incorporaron la 
poligamia y la bisexualidad como elecciones, o la posibilidad de compromiso del 
protagonista masculino con un pirata gay en The Temple of Elemental Evil (Troika Games, 
2003) (Shaw, 2009, p. 228). Por su parte, con Jade Empire (BioWare, 2005), la 
desarrolladora BioWare comenzó a permitir que los avatares pudieran mantener 
relaciones eróticas y románticas con NPCs independientemente de su género, lo que más 
tarde retomaría en las sagas de Mass Effect (2007-2017) y Dragon Age (2009-2015) 
(MacDonald, 2012; Santo, 2012; Flanagan, 2014; Castillo, 2015-2).  




Las polémicas no fueron ajenas a este comienzo de siglo, y vieron la luz con Broken 
Sword: The Angel of Death (Revolution Software, 2006) al incluir a un sacerdote católico 
de cuestionable orientación del deseo, o el videojuego de violencia escolar Bully 
(Rockstar, 2006), en el que el protagonista, el abusón del instituto, puede besarse con 
NPC femeninos o masculinos por igual (Shaw, 2009, p. 228); e incluso la nueva propuesta 
de Grand Theft Auto: Vice City Stories (Rockstar, 2006), donde un director de cine desea 
cambiarse de sexo por cuarta vez, lo cual se mofa directamente de las necesidades y 
emociones reales de las personas trans (Castillo, 2015-2). Si bien la desarrolladora 
Rockstar ha sido fruto de varias controversias relacionadas con la temática LGTBI+, en 
2008 decidió añadir en su juego Grand Theft Auto IV a un personaje gay y amigo del 
protagonista, además de una expansión en 2009 llamada The Ballad of Gay Tony, que 
presenta a otro personaje gay, Tony, de manera un tanto menos estereotipada y perjudicial 
que en entregas anteriores (Flanagan, 2014; Castillo, 2015-2; Needham, 2018, p. 33).  
Mientras que en Japón aparecían más personajes principales o secundarios LGTBI+ de 
dudosa representación en sus RPG—Makoto en Enchanted Arms (From Software, 2006), 
Guillo en Baten Kaitos Origins (Monolith Soft, 2006),  Heather en Fire Emblem: Radiant 
Dawn (Nintendo, 2007) o Night Dancer en Final Fantasy Tactics Advanced 2: Grimoires 
of the Rift (Square, 2007)—, tanto la ya mencionada BioWare como otras desarrolladoras 
mantuvieron sus preceptos de diversidad de orientación del deseo e identidad de género 
en continuaciones de sus sagas como Fable II (Lionhead Studios, 2008), Fallout 3 
(Bathesda Game Studios, 2008) y la japonesa Persona con Persona 4 (Atlus, 2008) 
(Flanagan, 2014; Castillo, 2015-2).  
Acercándonos a la actualidad, en la década de 2010 se han producido títulos muy 
llamativos en cuanto a representación LGTBI+: Assassin’s Creed: Brotherhood (Ubisoft, 
2010) recrea un romance entre Da Vinci y su discípulo Salaì; Fallout: New Vegas 
(Obsidian Entertainment, 2010) permite tener interacciones románticas con NPCs del 
mismo género e incorpora la trama queer del rechazo familiar ante la homosexualidad; 
Fable III (Lionhead Studios, 2010) abrió la posibilidad de adopción para parejas 
homosexuales (Flanagan, 2014; Castillo, 2015-2); y The Elder Scrolls V: Skyrim 
(Bethesda Game Studios, 2011) como RPG que permitió el matrimonio homosexual 
(MacDonald, 2012).  





Imagen 15. Ellie y Riley se besan en The Last of Us: Left Behind (Naughty Dog, 2014). Fuente: 
https://www.polygon.com/e3/2018/6/11/17451888/the-last-of-us-2-kiss-trailer-e3-2018 
Otro título interesante es The Last of Us (Naughty Dog, 2013), en el que se alude a la 
homosexualidad de uno de sus personajes, Bill, a través de una revista pornográfica gay, 
un caso interesante debido a su arquetipo de “tipo duro”, además de presentar una trama 
de descubrimiento de orientación del deseo en Ellie, quien se enamora de otra chica, Riley 
(Imagen 15), en la expansión The Last of Us: Left Behind (Naughty Dog, 2014) (Flanagan, 
2014; Karmali, 2014; Castillo, 2015-2; Sentamans & Martínez, 2016, p. 23). Ejemplos 
notables también son la pareja de lesbianas Sylvari Caithe y Faolain, o los gais Eladus y 
Dadgar en Guild Wars 2 (ArenaNet, 2012); Sir Hammerlock en Borderlands 2 (Gearbox 
Software, 2012), que hace referencia a tener un novio; o Jacob Ritter y Eli Wilkerson 
como personajes gais en State of Decay (Undead Labs, 2013) (Karmali, 2014).   
Pese a esta mejoría en la representación, aún hay ejemplos relativamente recientes donde 
lo queer está relacionado con lo pecaminoso, lo malvado o lo indigno: Red Dead 
Redemption (Rockstar, 2010) muestra insultos y burlas hacia la condición homosexual de 
sus personajes masculinos, mientras que la presencia lesbiana recae en prostitutas; Dead 
Rising 2 (Capcom, 2010) incorpora dos antagonistas que no sólo son hermanas, sino que 
mantienen una relación sexual incestuosa; o el nuevo título de la saga de Rockstar de la 
que más se ha comentado, Grand Theft Auto V (2013), cuyo personaje Trevor Phillips 
podría ser considerado bisexual, si no fuera porque estos cambios de pareceres sexuales 
son justificados como producto de un desorden bipolar (Castillo, 2015-2).  
Con Dragon Age: Inquisition (2014), sin embargo, BioWare volvió a dar el salto a la 
atención mediática con su declaración de Dorian Pavus como su primer personaje 




completamente homosexual, sin elecciones o subtramas omisibles por los/as jugadores/as, 
al tiempo que continúan las opciones románticas diversas en Mass Effect: Andromeda 
(2017), con el añadido de un personaje gay (Gild Brodie), una lesbiana (Suvi Anwar), tres 
bisexuales (Reyes Vidal, Keri T’Vessa y Jaal) y dos personajes pansexuales67 (Vetra y 
Peebee) (Flanagan, 2014; Castillo, 2015-2).  
Otros títulos recientes, cita Castillo (2017), que incorporan contenido LGTBI+ son: Tom 
Clancy's The Division (Massive Entertainment, 2016) con una pareja lesbiana separada; 
The Walking Dead: Michonne (Telltale Games, 2016) añade una pareja gay y The 
Walking Dead: A New Frontier (Telltale Games, 2016) cuenta con un personaje bisexual; 
Firewatch (Campo Santo, 2016) alude a un tal Dave que no es correspondido por otro 
hombre, Ron; Baldur’s Gate: Siege of Dragonspear (Beamdong, 2016) incluye a una 
mujer trans, Mizhena; Stardew Valley (ConcernedApe, 2016) ofrece romances con 
cualquier género al igual que Fallout 4 (Bethesda Game Studios, 2015) y The 
Technomancer (Spiders, 2016); Overwatch (Blizzard Entertainment, 2016) sacó a la luz 
la orientación del deseo lésbica de su protagonista, Tracer; el japonés Fire Emblem 
Echoes: Shadows of Valentia (Intelligent Systems, 2017) hace más explícita la 
homosexualidad de algunos personajes masculinos; y el videojuego independiente Night 
in the Woods (Infinite Fall, 2017) trae consigo a una protagonista bisexual, Mae, además 
de Gregg y Angus como pareja gay.  
En 2019 la organización GLAAD, por primera vez en sus 34 años de historia, ha ofrecido 
un premio dentro de la categoría de videojuegos digitales, como a cualquier otro medio 
audiovisual, a aquel videojuego con contenido LGTBI+ provisto de la representación más 
positiva (Shaw et al., 2019, p. 1564). En su treinta aniversario, el evento tuvo lugar el 12 
de mayo en Nueva York y premió a The Elder Scrolls Online: Summerset (Bethesda 
Softworks, 2018) como el videojuego con mejor representación LGTBI+ (Imagénes 16 y 
17), por encima de otros nominados como Assassin's Creed: Odyssey (Ubisoft, 2018), 
Guild Wars 2: Path of Fire (ArenaNet, 2017), Pillars of Eternity II: Deadfire (Versus 
Evil, 2018) y The Sims Mobile (Electronic Arts, 2018) (Ferraro, 2019).  
A pesar de que el mainstream lúdico comienza a dar mayores síntomas de avance y de 
superación de sus taras iniciales, cediendo parcelas de actuación a secundarios y 
                                                          
67  La pansexualidad es una orientación sexual humana caracterizada por la atracción romántica o sexual hacia 
individuos independientemente de su género. 




protagonistas no heterosexuales con peso dentro de la trama y de la jugabilidad, en estos 
pasos hacia la normalización de la representación LGTBI+ queda pendiente la creación 
de un personaje protagonista que se aleje completamente de la heteronormatividad y 
“salga del armario” de forma natural e integrada en su universo ficcional, sin que ello 
tenga necesariamente que influir en la narrativa o las mecánicas del videojuego (Santo, 
2012; Sentamans & Martínez, 2016, p. 23).  
 
Imagen 16. NPC masculino en The Elder Scrolls Online: Summerset (Bethesda Softworks, 2018) que 
habla abiertamente y con naturalidad de su esposo. Fuente: https://imgur.com/r/gaymers/DicwiXk 
 
Imagen 17. NPC femenino en The Elder Scrolls Online: Summerset (Bethesda Softworks, 2018) que 








8. Videojuegos queer AAA en Occidente 
En el mercado occidental de la industria del videojuego la situación de diversidad y 
representación LGTBI+ está cambiando poco a poco en los últimos años gracias a los 
Queer Game Studies (Santo, 2012). A lo largo de este proyecto se han comentado los 
distintos factores que han contribuido a la mayor inclusión en los videojuegos, 
especialmente durante la década de 2010 que, además de este mayor interés y dedicación 
de los Game Studies por los asuntos queer, pueden resumirse en la popularidad de 
conferencias y eventos dedicados a estos videojuegos, las plataformas en línea como 
blogs y foros que contribuyen a este campo de estudio, la intervención de la industria del 
videojuego independiente así como los tímidos avances en la industria mainstream, o el 
concepto gaymer como etiqueta de identidad para la comunidad de jugadores/as LGTBI+ 
(Krampe, 2018). Sin embargo, pese a este interés reciente en los personajes LGTBI+, que 
parece indicar que los/as desarrolladores/as de videojuegos mainstream están empezando 
a tener en cuenta a su audiencia queer (Krobová et al., 2015), no se ha dejado de lado 
dicho enfoque inclusivo queer prácticamente exclusivo de las cinemáticas y los diálogos, 
sin prestar la misma atención a las mecánicas (Krampe, 2018).  
Es cierto que en las últimas dos décadas las desarrolladoras de videojuegos AAA han 
incluido cada vez más y con mayor acierto contenido diverso LGTBI+, en títulos como 
Star Wars: Knights of the Old Republic (BioWare, 2003), The Last of Us (Naughty Dog, 
2013), Life is Strange (Dontnod Entertainment, 2015), o las sagas de Dragon Age 
(BioWare, 2009-2015) y Mass Effect (BioWare, 2007-2017) (González, 2018, p. 372; 
Krampe, 2018). Era de esperar, no obstante, que la salida de estos videojuegos encontrara 
alarmantes reacciones fóbicas por parte de cierto sector de la comunidad gamer, pero no 
deja de ser necesaria su contribución al haber allanado el camino para lo que puede 
describirse como una revolución de los videojuegos queer (Krampe, 2018). Sin embargo, 
debe tenerse en cuenta que los videojuegos recién citados carecen del espíritu disruptivo 
de los videojuegos creados por desarrolladores/as independientes, ya que la esfera 
mainstream de la industria aún dicta las normas sobre los cánones de consumo, por lo que 
cualquier discurso, mecánica o representación incluida en dichas grandes firmas se 
convierten automáticamente en verdades como parte de una normatividad opresora que 
decide lo que debe incluirse o no (González, 2018, p. 372). Tal y como se explicó en el 
capítulo 5, el factor comercial es importante en tanto las ventas del producto pueden verse 




perjudicadas ante una propuesta experimental, un riesgo que los videojuegos 
independientes sí pueden—y deben—asumir (González, 2018, p. 373).  
En agosto de 2013 tuvo lugar la ya mencionada conferencia GaymerX, celebrada en San 
Francisco, que reunió por primera vez a un enorme y destacado plantel de profesionales, 
desarrolladores/as, expertos/as, aficionados/as y, en general, interesados/as en estudiar y 
disfrutar de los videojuegos desde el prisma de la cultura LGTBI+ (González, 2018, pp. 
369-370). Como resultado de esta experiencia, diferentes desarrolladores/as de carácter 
multidisciplinar se unieron para conformar el estudio MidBoss, cuya primera obra, 2064: 
Read Only Memories (2015) es considerada una de las piedras angulares de la cultura 
gaymer (González, 2018, p. 370). En este juego, los/as jugadores/as deben resolver una 
serie de crímenes en una distopía que introduce algunas innovaciones interesantes en 
materia de diversidad, que es capaz de alterar su estructura interna para adaptarse a un 
público heterogéneo, no sólo hacer retoques en su narrativa: una gran cantidad de 
personajes con distintas identidades de género y orientaciones del deseo, así como las 
relaciones entre los mismos, sin dar por sentado el género de los/as jugadores/as al 
permitirles escoger, al inicio de la partida, entre un amplio abanico de pronombres 
personales con los que identificarse o pronombres personalizados en caso de no hallar el 
adecuado (González, 2018, p. 371).  
Por otro lado, videojuegos como Los Sims (Maxis, 2000) brindan a los/as jugadores/as la 
oportunidad de crear mundos de su propia elección, que pueden incluir personas, 
llamados “Sims”—clara abreviatura de un simulador de vidas—de diversos géneros, razas 
y orientaciones del deseo que coexisten sin homofobia, racismo o sexismo (Consalvo, 
2003, pp. 2-3). Los Sims no poseen una orientación del deseo innata, sino que el/la 
jugador/a puede redirigir ésta según sus preferencias, por no hablar de la posibilidad 
polígama en cuanto a múltiples amantes de cualquier género e incluso matrimonios 
simultáneos—aunque en la primera entrega sólo era efectivo el matrimonio heterosexual 
(Devlin & Holohan, 2016, p. 7)—, por lo que se podría decir que la normatividad en la 
orientación del deseo occidental tradicional quedaría libre de gran parte de sus 
convenciones: existe el matrimonio, sí, pero éste no es para siempre, ya que los Sims 
pueden divorciarse, ni es necesariamente monógamo; la heterosexualidad no es “innata” 
o “por defecto”; los sims pueden ser asexuales o promiscuos sin prejuicios; y ni la 
homosexualidad ni la bisexualidad son estigmatizadas (Imagen 18) (Consalvo, 2003, p. 
19). 





Imagen 18. Petición de matrimonio homosexual en Los Sims 4 (Maxis, 2014). Fuente: 
https://www.sbs.com.au/topics/sexuality/fast-lane/article/2018/01/17/how-sims-helped-generation-lgbt-
gamers 
Es cierto que las orientaciones del deseo diversas no existen si los/as jugadores/as no 
desean verlas (Devlin & Holohan, 2016, p. 7). Sin embargo, Los Sims es un videojuego 
emergente, lo que significa que no se pueden predecir todas las posibles interacciones y 
situaciones, por lo que puede suceder que algún tipo de opción de componente romántico 
o sexual surja incluso aunque el/la jugador/a haya “decidido” que dos personajes serán 
solamente amigos, lo cual puede resultar algo incómodo para un/a jugador/a 
homofóbico/a puesto que, a pesar de que la opción pueda ignorarse, tarda un tiempo en 
desaparecer por completo, generando un recordatorio de que la heterosexualidad no es la 
única orientación del deseo disponible en un contexto en el que no se puede “disciplinar” 
o reprender a un Sim por su conducta (Consalvo, 2003, p. 32). MacDonald (2012) añade 
que, a diferencia de Los Sims—donde no existía—y Los Sims 2 (Maxis, 2004) —donde 
sólo se trataba de una “fiesta de unión”—, Los Sims 3 (Maxis, 2009) y Los Sims 4 (Maxis, 
2014) ofrecen un matrimonio homosexual virtual completo, un derecho aún fuera del 
alcance de muchas parejas homosexuales en el mundo real; del mismo modo, la identidad 
de género o la orientación del deseo en estos videojuegos no importan a sus personajes, 
no diferencian unos estilos de vida de otros y no son motivo de estigma.   
Otro ejemplo reciente es Life is Strange (Dontnod Entertainment, 2015) donde, de nuevo, 
lo queer es algo difícil de precisar en virtud de ser un juego de aventuras gráficas que se 
basa en la elección, lo que sitúa la inclusión o exclusión de lo queer como algo opcional 
por parte de los/as jugadores/as, pese a la evidente adición de las opciones de romance 
queer en los personajes de Chloe, en el juego principal, y Rachel Amber, en la precuela 




Life is Strange: Before the Storm (Deck Nine, 2017) (Needham, 2018, p. 74). Este último 
título avanza un paso más para incluir de forma explícita a una mujer lesbiana, Steph, 
cuya orientación del deseo no se deja a elección de los/as jugadores/as; no obstante, 
ambos juegos están llenos de códigos estereotípicos sobre las mujeres queer, como la 
estética punk, la música grunge o la ropa a cuadros (Needham, 2018, p. 74). 
En este panorama actual de la industria, se puede decir que se está avanzando 
progresivamente hacia una mayor y mejor representación de los personajes y el contenido 
LGTBI+ en los videojuegos; algunos títulos como Overwatch (Blizzard Entertainment, 
2016) o las famosas sagas de la compañía BioWare reciben una atención merecida por 
presentar personajes queer icónicos y completos en sus narrativas (James, 2018; Ruberg 
& Phillips, 2018). 
 
8.1. Análisis: Videojuegos de BioWare 
David Gaider, creador y escritor abiertamente homosexual de la saga Dragon Age de 
BioWare, así como uno de los defensores más directos de la inclusión de contenido 
LGTBI+ en los juegos convencionales (Krobová et al., 2015) y una de las primeras figuras 
de la industria de videojuegos AAA en hablar de su condición (Sentamans & Martínez, 
2016, p. 24), explicó: “Hay una tendencia a que cada personaje sea por defecto 
heterosexual, blanco y masculino en nuestra industria, y nadie cuestiona esa tendencia. 
Ningún personaje tiene que justificar por qué es heterosexual, blanco y masculino (…)” 
(Karmali, 2015).  
Sin duda, la compañía canadiense BioWare ha sido la desarrolladora de videojuegos AAA 
que más ha contribuido en la creación de contenido y personajes LGTBI+ en las últimas 
décadas (Karmali, 2014; Sentamans & Martínez, 2016, p. 22; Krampe, 2018; Ruberg & 
Phillips, 2018), al integrar dicho contenido en sus populares sagas Star Wars: Knights of 
the Old Republic (2003-2011), Mass Effect (2007-2017) y Dragon Age (2009-2014), que 
ofrecen relaciones entre personas del mismo género (Karmali, 2014; Krobová et al., 2015; 
Devlin & Holohan, 2016, p. 1; Sentamans & Martínez, 2016, p. 23; James, 2018; Krampe, 
2018). Estas “opciones gay”, aunque polémicas, constituirían la forma “más sencilla y 
menos costosa” de introducir una diversidad que aquellos/as que no deseen ver no tengan 
por qué hacerlo (Corriea, 2013) y, pese a su cuestionable representación, resulta innegable 




que BioWare ha roto las normas de la cultura tradicional del videojuego al crear productos 
que no se conforman con la heteronormatividad, sino que apuestan por la diversidad y la 
inclusión de la misma (Devlin & Holohan, 2016, p. 6), lo que marca un desarrollo 
significativo de los videojuegos RPG mainstream hacia una mayor diversidad de 
representación frente a la abrumadora mayoría de protagonistas masculinos cis, blancos 
y heterosexuales (Krampe, 2018). 
En los foros de internet de BioWare los/as jugadores/as discuten sus ideas sobre la 
inclusión, exclusión y naturaleza de las elecciones sobre identidad de género y orientación 
del deseo en los videojuegos desarrollados por la compañía (Belmonte, 2015, p. 126). La 
primera polémica surgió al crearse un hilo sobre la censura de términos como “gay” y 
“lesbiana” en el chat interno del MMORPG Star Wars: The Old Republic (BioWare, 
2011), a raíz de lo cual se discutió sobre si un juego en línea era un lugar apropiado para 
debatir la política sexual y el problema de la heteronormatividad en los mundos virtuales, 
es decir, algunas opiniones versaron en torno a que dichos elementos podrían arruinar la 
experiencia de juego de la cultura heterocéntrica (Condis, 2015, p. 2; Pelurson, 2018). El 
motivo por el que BioWare censuró estas palabras es que son usadas en el ámbito de los 
videojuegos para describir lo no masculino, no normativo o poco atractivo, por lo que 
esta censura disminuiría el empleo despectivo de dichos términos, aunque debido a la 
polémica mediática dicha censura sería finalmente abolida (Condis, 2015, p. 5; Pelurson, 
2018). Como disculpa a la marginación del colectivo LGTBI+, durante una conferencia 
organizada por la compañía EA (Electronic Arts Inc.) el 7 de marzo de 2013 en Nueva 
York, con el fin de debatir la presencia queer dentro de la industria de los videojuegos y 
los desafíos que enfrentan estas personas en la cultura corporativa, se planteó cierta 
controversia al hablar de la adición de un planeta exclusivamente queer en una 
actualización de Star Wars: The Old Republic, un espacio creado para que esta comunidad 
pudiera congregarse sin acoso, lo que también suscitó crítica por parte de los/as 
jugadores/as que se oponían a dicho contenido y por parte de colectivos LGTBI+ que 
cuestionaban el hecho de estar segregados en un planeta (Corriea, 2013; Pelurson, 2018). 
Posteriormente se reavivaría el debate cuando BioWare tomó la decisión de incluir 
opciones de romance homosexual en sus populares franquicias Dragon Age y Mass Effect 
(Devlin & Holohan, 2016, p. 1), pero la compañía esta vez decidió que el negocio que 
podrían obtener al incluir elementos solicitados por jugadores/as queer y sus aliados/as 
superaría el negocio que podrían perder por parte de los/as fans heterosexuales 




molestos/as por perder su estado privilegiado como los/as únicos/as a los que los/as 
desarrolladores/as de juegos intentan complacer (Condis, 2015, p. 3; Krobová et al., 2015; 
Devlin & Holohan, 2016, p. 9). De hecho, de acuerdo con David Gaider 68 , en los 
videojuegos de BioWare los romances homosexuales son jugados por el 24% del total de 
jugadores/as (Krobová et al., 2015). Además, Gaider, ante las quejas de ciertos/as 
jugadores/as sobre la existencia de personajes homosexuales en Dragon Age II (2011), 
que argumentaban que la compañía había “decepcionado a su base de jugadores: el 
jugador masculino heterosexual”, contestó: “(…) Los romances en el juego no son para 
el ‘jugador masculino heterosexual’. Son para todos”69 (MacDonald, 2012).  De esta 
manera, BioWare se ha posicionado como una desarrolladora que está dispuesta a 
promover la diversidad y representar a las minorías LGTBI+, lo que es en parte posible 
gracias a una creciente diversificación de los equipos de desarrolladores70 (Pelurson, 
2018).  
En 2003 tuvo lugar un suceso rompedor71: el estudio lanzó Star Wars: Knights of the Old 
Republic, videojuego en el que introdujo al primer personaje homosexual conocido en el 
universo de Star Wars, Juhani, personaje femenino que podía alcanzar una relación 
romántica con el avatar femenino (Schröder, 2008, p. 250; MacDonald, 2012; Karmali, 
2015; Sentamans & Martínez, 2016, p. 23), aunque en el lanzamiento original del juego 
funcionaba como interés romántico para ambos géneros, lo cual se alteró más adelante en 
un parche (MacDonald, 2012).  
En 2007 BioWare lanzó la primera entrega de su franquicia Mass Effect, en la que incluyó 
al personaje de Liara, que podía tener relaciones románticas tanto con avatares masculinos 
como con femeninos (Karmali, 2015), pero hubo cierta controversia acerca del romance 
entre Liara y la Shepard femenina, en la que se argumentaba que sus interacciones 
                                                          
68  Gaider, D. (2013). “Sexism and sexuality in games”, [vídeo]. Disponible en:    
http://www.gamasutra.com/view/news/194571/Video_Sexism_and_sexu  
69  Las declaraciones de Gaider pueden leerse en: https://kotaku.com/dragon-age-ii-writer-eloquently-defends-the-
games-sexua-5785306 
70 Además de la condición abiertamente homosexual de Gaider, él mismo afirma que el haberse rodeado de mujeres 
como compañeras de trabajo tuvo gran influencia en la escritura de los romances, particularmente porque muchos 
videojuegos todavía representan situaciones que no están lejos de la violación o que se basan en formas de sexismo 
implícito o absoluta misoginia (Pelurson, 2018).  
71 El juego fue lanzado en América del Norte el 15 de julio de 2003, 11 días antes de que la sentencia Lawrence vs 
Texas invalidara las leyes de sodomía en 14 estados y legalizara la actividad sexual entre hombres en todo Estados 
Unidos (Karmali, 2015). 




románticas y sexuales habían sido diseñadas para la excitación masculina heterosexual 
(MacDonald, 2012).  A primera vista, el entorno militar de Mass Effect y varios aspectos 
del juego que recuerdan a los shooters en primera persona parecen sostener un sistema 
heteropatriarcal que destaca en primer plano al hombre hegemónico como ideal 
normativo, pero la saga sirve como un ejemplo de cómo los videojuegos AAA pueden 
reclamar un espacio cultural para otras realidades marginadas (Krampe, 2018). Los/as 
jugadores/as de la trilogía original asumen el papel del Comandante Shepard, un héroe 
militar de la Alianza Humana que puede ser masculino o femenino, su trasfondo puede 
ser elegido por los/as jugadores/as, y podrá interactuar con los NPCs en diálogos que dan 
a elegir entre diferentes opciones de respuesta, abriendo así la posibilidad de establecer 
relaciones románticas y sexuales (Krampe, 2018; Youngblood, 2018). 
 
Imagen 19. Encuentro sexual entre el Shepard masculino y Kaidan Alenko en Mass Effect 3 (BioWare, 
2012). Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=bIB3vC9R9Xc 
En las dos primeras entregas, el Shepard masculino sólo está orientado hacia deseos 
heterosexuales en misiones en las que rescatará a algún personaje femenino que 
eventualmente se enamorará de él, en una clara repetición del canon tradicional de la 
“damisela en apuros” y el “hombre heroico”, mientras que la Shepard femenina sí puede 
tener relaciones con NPCs femeninos (Krobová et al., 2015); sin embargo, este canon se 
quiebra en Mass Effect 3 (BioWare, 2012) donde, además de volver a incluir la opción 
lésbica para la Shepard femenina, de los ocho potenciales compañeros con los que el 
Shepard masculino puede tener una relación, dos son hombres, aunque estas posibles 
relaciones homosexuales son más difíciles de desbloquear (Krobová et al., 2015; Krampe, 




2018). El NPC Kaidan Alenko (Imagen 19), que cumple el papel del interés romántico 
predeterminado de la protagonista femenina en el primer Mass Effect, reaparece en la 
tercera entrega como una opción romántica para el/la protagonista independientemente 
de su género (Krobová et al., 2015), aunque si se elige jugar como protagonista femenina, 
cualquier referencia a la posible bisexualidad de Kaidan desaparecerá del texto del juego, 
lo que anteriormente se definió como “botón gay” (Krampe, 2018).  
No obstante, el auténtico potencial queer de esta saga reside en su capacidad para desafiar 
la construcción de identidad normativa en personajes masculinos hegemónicos, como es 
el caso del personaje racializado Steve Cortez de Mass Effect 3, cuya orientación del 
deseo es revelada al preguntarle el/la protagonista por su familia, lo cual tampoco es 
necesario, ya que se descubrirá a través de una cinemática que estuvo casado con otro 
hombre, incluso si no se le pregunta por ello (Krampe, 2018). De hecho, la mayor parte 
de la historia personal de Cortez está dedicada al proceso de duelo y su eventual 
aceptación de la muerte de Robert, momento a partir del cual estará disponible como una 
opción romántica para el Shepard masculino, con tres alternativas: tener un romance con 
él—opción bien escondida y difícil de llevar a cabo—, no presionar el “botón gay” o, 
curiosamente, eliminando toda interacción romántica de Shepard hacia cualquier 
personaje (Krampe, 2018). Estas representaciones no dejan de ser un añadido que nada 
tiene que ver con la trama o experiencias realmente queer, sino que la valía de los 
personajes queer tiene que ver con el éxito en su carrera militar como soldados, dejando 
sus identidades como una simple opción más fácilmente evitable (Youngblood, 2018).  
 
Imagen 19. Hainly Abrams revela su “nombre muerto” en Mass Effect: Andromeda (BioWare, 2017). Fuente: 
https://www.reddit.com/r/gaming/comments/60n2oz/mass_effect_andromeda_has_possibly_the_worst/ 
 




Acerca de Mass Effect: Andromeda (2017), los jugadores reaccionaron duramente a la 
presentación del personaje trans Hainly Abrams, pues éste, poco después de conocer al 
avatar controlable,  revela su “nombre muerto” (Imagen 19), o su nombre antes del 
cambio de sexo, una representación de identidad trans considerada poco realista por parte 
de los fans, que motivó el cambio en un parche que revisó el diálogo para no revelar 
explícitamente su identidad como persona trans (Dym et al., 2018).   
Por otro lado, la saga Dragon Age ha recibido reseñas favorables debido a las diversas 
posibilidades de romance y relaciones sexuales a las que el personaje controlable puede 
optar, con una normalmente aplaudida representación de personajes queer (Enevold & 
MacCallum-Stewart, 2015, p. 11; Shaw & Friesem, 2016). En este universo, la única 
mujer trans, Maevaris Tilani, aparece en un juego de móvil, Heroes of Dragon Age 
(BioWare, 2013) y su identidad sólo es discutida en un cómic aparte de los juegos (Shaw 
& Friesem, 2016; Dym et al., 2018).  
Dragon Age: Origins (2009) fue uno de los primeros títulos AAA en proporcionar 
opciones de romance homosexual pero, como ya se ha comentado, apenas cambian unos 
pocos diálogos sin que la orientación del deseo se diferencie en lo más mínimo 
dependiendo de si el personaje es heterosexual, homosexual o bisexual, o si su identidad 
de género no es normativa, lo cual dificulta la consideración de orientaciones LGTBI+ 
como identidades independientes alejadas de la heteronormatividad (Karmali, 2015; 
James, 2018). En este juego, Zevran es un compañero del personaje controlable y la única 
opción de relación homosexual masculina, pero no está libre de estereotipos no 
normativos: ademanes femeninos, constitución delgada y una forma de vida, además, 
estigmatizada, por ser un asesino; en contraste, el personaje de Alistair es heterosexual y 
socialmente normativo, un caballero que lucha por el orden social (Belmonte, 2015, pp. 
108, 116-117). También existe el personaje de Leliana, una mujer elfa que puede ser 
bisexual dependiendo del género del avatar, al igual que Zevran, por lo que el contenido 
queer puede ser completamente omisible y, de haberlo, no constituye ninguna identidad 
como tal (Krobová et al., 2015). La homosexualidad, por tanto, es marcada y reproducida 
bajo los términos impuestos por el juego, en un conjunto de etiquetas bien definidas y 
encarnadas por un set de personajes fácilmente identificables, no una “opción gay” real 
(Belmonte, 2015, p. 123).  




En Dragon Age II (2011) destaca el posible romance gay del protagonista masculino con 
el mago Anders (Krobová et al., 2015). Sin embargo, este Anders es un NPC sexualmente 
agresivo que perseguirá al personaje principal independientemente de su género, lo que 
no causó demasiada buena impresión en jugadores/as tanto heterosexuales como 
homosexuales (Enevold  MacCallum-Stewart, 2015, p. 11).  
Dragon Age: Inquisition (2014) dio a los personajes controlables orientaciones del deseo 
determinadas, incluidos personajes específicamente gais, lesbianas y bisexuales (Devlin 
& Holohan, 2016, p. 7), cuyas interacciones románticas sí son distintas dependiendo de 
su condición, de modo que están más integrados/as en el mundo del juego y son accesibles 
“de un vistazo” por cualquier jugador/a, en lugar de quedar relegados/as a una opción, lo 
que representa un giro plausible por parte de BioWare (James, 2018; Pelurson, 2018; 
Ruberg & Phillips, 2018). El personaje más popular en este sentido, y que marca un gran 
paso adelante para la inclusión de personajes diversos, es Dorian Pavus (Imagen 20), 
definido por David Gaider como su primer personaje masculino “totalmente gay” 
(Pelurson, 2018), comentario que causó gran revuelo y ante el que respondió: “Desearía 
que no hubiera sido una consideración necesaria, que podría haber mencionado el hecho 
como una de las numerosas características de Dorian y confiar en que todos lo tratarían 
como tal, pero evidentemente ese no es el mundo en el que vivimos” (Karmali, 2015).  
 
Imagen 20. Dorian Pavus de Dragon Age: Inquisition (BioWare, 2014). Fuente: 
https://onesparrow.tumblr.com/post/161795274588/dorian-pavus-1-of 
 




Sin embargo, poco después la reacción general ante este personaje, dividida entre los que 
lo consideraban estereotipado o los que simplemente no lo aceptaban, y los que sí lo veían 
como una representación afirmativa, fue mayoritariamente positiva debido a la forma en 
la que estaba escrito, con un contexto, una experiencia y una historia queer propia que 
contar (Karmali, 2015; Pelurson, 2018). La importancia de Dorian radica no sólo en que 
es un personaje con una identidad homosexual definida, sino que es considerado el primer 
personaje abiertamente gay y jugable de todos los videojuegos AAA (Pelurson, 2018). 
En este mismo videojuego, además, está el caso del mercenario Cremisius “Krem” 
Aclassi, que se presenta como el primer personaje abiertamente trans en un título de 
BioWare, así como un personaje de apoyo que discute su identidad de género con el 
personaje principal, pese a que dicha inclusión no forma una parte integral del argumento 
(Dym et al., 2018; Youngblood, 2018).  
 
9. Videojuegos queer AAA en Japón 
En Japón, al igual que en el marco de la industria global, el género de rol o RPG, que en 
dicho país ha forjado una identidad propia en torno a los denominados JRPG o juegos de 
rol japoneses, ha sido el que menos temor ha manifestado a la hora de incluir contenido 
queer, normalmente representado en personajes antagonistas o secundarios, en forma de 
travestismo o alivios cómicos con tintes homosexuales, sin constituir identidades queer 
auténticas (MacDonald, 2012; Belmonte, 2015, p. 100). En los JRPG se interpela a la 
audiencia a actuar acorde a identidades específicas que se configuran en una historia 
concreta, aunque si bien es cierto que estos juegos reproducen, por lo general, identidades 
menos normativas que las encontradas en Occidente debido a los discursos históricos 
japoneses que ya se han comentado sobre identidad de género y orientación del deseo 
(Belmonte, 2015, pp. 39-41). Por otro lado, el hecho de que los videojuegos estén a 
menudo vinculados a sus contextos culturales, lo que es particularmente cierto en el caso 
de Japón, hace que surjan problemas de traducción y localización al traspasar las fronteras, 
cuestión que complica aún más la correcta representación de las identidades LGTBI+ en 
este medio (Shaw et al., 2019, p. 1550).  
Como ejemplo de todo lo anterior y antesala de la presente investigación puede citarse el 
caso particular del personaje secundario Ustvestia de Phantasy Star II (Sega, 1989) (Shaw 
et al., 2019, p. 1551). Ampliando un poco la información aportada en el capítulo 7 sobre 




este personaje, se puede añadir que debido a las limitaciones del software no posee una 
historia de fondo que permita definir demasiado su orientación del deseo, más allá de las 
mecánicas presentes en el juego; en éstas, como profesor de piano, reserva sus clases para 
los hombres y se niega a aceptar mujeres, una apreciación sexista que solamente sucede 
en las versiones occidentales, mientras que en la versión original japonesa da clases a 
ambos sexos, eso sí, con precios más altos para las mujeres en relación a su atracción 
abiertamente homosexual por los hombres (Shaw et al., 2019, p. 1551).  
En la famosa saga de Square-Enix, Final Fantasy (1987—actualidad), analizada con 
mayor detalle en el Anexo 1 (pp. 39-50), convergen dos de los principales discursos de 
identidad, basados en la heteronormatividad y presentes en la industria tradicional del 
videojuego: el rol último de las mujeres como protectoras y amantes devotas—
influenciado por el ryōsai kenbo—y la confirmación de una identidad heterosexual tras 
haber sufrido algún tipo de tentación homosexual incipiente o directa—influenciada, a su 
vez, por los discursos tradicionales japoneses de masculinidad (Belmonte, 2015, p. 70). 
En estos videojuegos el canon consiste en controlar personajes protagonistas masculinos 
y adolescentes, heroicos, fuertes y valientes, que descubren el mundo en su camino a la 
edad adulta, cuya contraparte acostumbran a ser antagonistas masculinos aunque de 
expresión de género femenina, que intentan guiarlos hacia el considerado “camino 
equivocado” en la vida, en ocasiones como maestro y pupilo—lo cual recuerda al 
nanshoku del s. XVII—que compartieron un pasado juntos (Belmonte, 2015, p. 95). 
Belmonte comenta que esta forma de plasmar la tradición cultural sobre los discursos de 
identidad de género y orientación del deseo en los videojuegos hace que estudiar el medio 
como un artefacto social y cultural capaz de generar representaciones de personas, grupos 
e identidades, planteando el giro queer a estos mismos discursos, se convierta en una 
posible vía para el cambio social. 
Quizá el ejemplo más representativo de estos discursos se dé en Final Fantasy VII (1997) 
con los personajes masculinos de Cloud, protagonista y adolescente, y Sephiroth, 
antagonista de mayor edad (Imagen 21), que compartieron un pasado en el que les fueron 
inyectadas el mismo tipo de células con el fin de convertirse en soldados de élite, 
compañeros de armas, como maestro samurái y su aprendiz—ambos usan, de hecho, el 
mismo tipo de arma, una espada (Belmonte, 2015, pp. 95-96). La relación inicial de 
ambos, en la que Cloud admiraba a Sephiroth como héroe de guerra, va cambiando a la 




de protagonista y villano, respectivamente, conforme sus caminos y deseos se diferencian, 
construyendo indirectamente la adultez de Cloud al desligarse de la figura masculina 
hegemónica y forjar su propia identidad masculina independiente hasta, como es 
tendencia, encontrar el amor heterosexual en Aeris, impulso amenazado y cortado de raíz 
al ser ésta asesinada por el propio Sephiroth (Belmonte, 2015, pp. 95-96).  
 
Imagen 21. Cloud (izquierda) y Sephiroth (derecha) de Final Fantasy VII (Square, 1997). Fuente: 
https://www.pinterest.es/pin/773282198492149760/ 
Al igual que, como se comentó en el capítulo 4.4, ha sucedido con el manga japonés, el 
videojuego japonés está lleno de figuras que cumplen el papel de Sephiroth, es decir, 
personajes antagonistas que plantean alternativas queer en todos los sentidos a la 
trayectoria heteronormativa del protagonista, desafiando y poniendo en riesgo su 
desempeño como un aprendizaje que debe superar y abatir para alcanzar su verdadero 
“camino”, definido por el amor heterosexual y la masculinidad como norma social 
(Belmonte, 2015, p. 97). Como se ha dicho, la mayoría de estos personajes antagonistas 
cuentan con rasgos “femeninos”, como el cabello largo en contraste con el cabello corto 
del protagonista, y han aparecido a lo largo de la propia saga Final Fantasy, así como en 
numerosos manga, anime y otros videojuegos JRPG; el Emperador Mateus en Final 
Fantasy II (1988), Kefka en Final Fantasy VI (1994), Kuja en Final Fantasy IX (2000) o 
Seymour en Final Fantasy X (2001) son ejemplos de estos villanos de aspecto femenino 
que desafían las convenciones heteronormativas y las aspiraciones tanto amorosas—




heterosexuales—como reproductivas, una “mala influencia” que debe ser castigada 
(Belmonte, 2015, p. 98). 
Similar trato ha recibido el contenido LGTBI+ en otros JRPG como Shadows Hearts: 
Covenant (Nautilus, 2004) y Shadow Hearts: From the New World (Nautilus, 2005), la 
segunda y tercera entregas de una trilogía, que contienen un par de personajes 
abiertamente homosexuales: Pierre y Gerard, tenderos ubicados en cada ciudad visitable 
por el/la jugador/a con el fin de venderle armas y armaduras, que actúan como una pareja 
e incluso introducen misiones relativas a coleccionar “cartas de hombres” con imágenes 
de hombres musculosos (Belmonte, 2015, p. 100). Como añade Belmonte, estos 
personajes son presentados a modo de alivio cómico, por lo que no pueden ser tomados 
demasiado en serio por los/as jugadores/as.  
Sin embargo, estas representaciones que poco favor hacen a lo queer se encuentran en los 
cánones de diferentes desarrolladoras y géneros del videojuego, como en la saga de juegos 
de lucha Darkstalkers (Capcom, 1994-2013), o ヴァンパイア (“Vanpaia”, del inglés 
“Vampires”), donde se presenta a Morrigan, una mujer súcubo hipersexualizada y 
obsesionada con el sexo que insiste en toquetear los pechos de los personajes femeninos, 
mientras se ofrece a mantener relaciones sexuales tanto con hombres como con mujeres 
por igual (Belmonte, 2015, p. 87). Otro ejemplo es el videojuego de lógica y aventuras 
Catherine (Atlus, 2011), que cuenta con un personaje trans mujer, Erica, quien sufre de 
malentendidos, estigmas y bromas crueles sobre sus encuentros sexuales con otro 
personaje que la posiciona bajo la irrespetuosa etiqueta de “trans engañoso” (Needham, 
2018, pp. 60-61).  
 
9.1. Análisis: La saga Persona 
La saga Persona (ペルソナ) (Atlus, 1996-2018), también conocida como Shin Megami 
Tensei: Persona, mezcla en sus títulos las mecánicas de un JRPG con simuladores de la 
vida diaria, en los que los/as jugadores/as deben seguir la rutina de los personajes 
principales e interactuar con el resto de personajes, en ocasiones ofreciéndoles ayuda 
(Belmonte, 2015, p. 100). Pese a su atmósfera en principio desenfadada, estos juegos 
exploran ampliamente los miedos y ansiedades de los personajes adolescentes (Belmonte, 
2015, pp. 100-101). 




Persona 2: Innocent Sin (Atlus, 1999) incluye un personaje masculino abiertamente 
homosexual, Kurosu Jun, que actúa como antagonista en la primera mitad del juego 
(Belmonte, 2015, p. 101; Needham, 2018, p. 61), para después unirse al grupo 
protagonista y poder interactuar de forma romántica con el personaje principal, Tatsuya 
Suō (Needham, 2018, p. 61); sin embargo, el estereotipo japonés de persona homosexual 
hace que Jun sea extremadamente afeminado lo que, añadido a su carácter antagónico al 
inicio del juego, recae en un tipo de representación no del todo positiva (MacDonald, 
2012). En el juego hay también una escena en la que un hombre trans es confundido en 
su género (Needham, 2018, p. 61). 
Persona 3 (Atlus, 2006), por su parte, incluye otra escena en la que se expulsa a una mujer 
trans por no “pasar” por el género que representa (Needham, 2018, p. 61). Un aspecto 
positivo de este juego, señala Needham (2018, p. 62), es que en su relanzamiento para 
PlayStation Portable en 2009 incluye personajes principales femeninos queer, como Aigis, 
una mujer robot que puede enamorarse de los dos personajes principales 
independientemente de su género.  
No obstante, cuando se discute sobre juegos LGTBI+, es Persona 4 (Atlus, 2008) el que 
genera mayor debate como videojuego japonés con gran potencial queer, al incluirlo 
varios/as autores/as como Flanagan (2014) o Shaw y Friesem (2016) en una forma de 
representación LGTBI+ positiva, mientras que otros/as como Youngblood (2013) lo 
consideran un paso atrás en el camino (Needham, 2018, p. 52). En Persona 4 la trama 
gira en torno a una serie de desapariciones misteriosas en una ciudad japonesa 
aparentemente tranquila, tras las cuales se encuentran los cadáveres de dichas personas 
desaparecidas sin más, lo que convierte a estos casos en crímenes sin resolver, ya que en 
realidad esas personas han sido absorbidas por una dimensión aparte, su “propia” 
dimensión (Youngblood, 2013). En este contexto los personajes, un grupo de 
adolescentes japoneses, enfrentan sus miedos internos y sus sentimientos reprimidos 
encarnados en versiones oscuras o “sombras” de sí mismos/as, que expresan lo que sus 
contrapartes humanas no pueden admitir, en oposición a la “persona”, que sería su “yo” 
completo una vez superada esta situación (López Clemente, 2017, p. 134) que, de no 
afrontarla, puede acabar en que dichas sombras maten a sus portadores/as, lo que el/la 
jugador/a debe evitar (Youngblood, 2013; Belmonte, 2015, p. 101). Entre estas 
identidades reprimidas, el juego incluye al menos dos personajes LGBTI+, Tatsumi Kanji 
y Shirogane Naoto, que en ningún momento se reivindican ni se dicen como tales, pero 




que son fácilmente identificables, además de la existencia de opciones de diálogo queer 
ocultas en el código para un posible romance, que fueron eliminadas antes del 
lanzamiento del juego (López Clemente, 2017, p. 134; Needham, 2018, p. 52). 
El personaje de Tatsumi Kanji, en primer lugar, sufre por el temor a reconocerse como 
homosexual y el rechazo que ello pueda provocar en los demás, miedo no necesariamente 
basado en sentir atracción por otros hombres sino, como resulta en este caso, debido a sus 
habilidades para coser, bordar y tejer, actividades que se suelen asociar con el género 
femenino (Youngblood, 2013; Belmonte, 2015, pp. 101-102), por lo que su lucha interna 
está fuertemente ligada a los discursos de identidad y género (López Clemente, 2017, p. 
134). En aras de escapar de esa exclusión, Kanji configura su imagen como la de un joven 
popular, jefe de una banda callejera, impulsivo y sentimental, grande y de físico poderoso, 
no muy inteligente y de aspecto más “viril” que todos sus compañeros de aventuras 
(Youngblood, 2013), pero todo esto contrasta con el momento en el que Kanji trata de 
interactuar físicamente con otros hombres o se abordan temas ligados a la orientación del 
deseo, ante los cuales se inhibe y bloquea, por lo que dicha “masculinidad” estereotipada 
en su imagen externa resulta ser sumamente frágil (López Clemente, 2017, p. 134). De 
hecho, al reforzar el vínculo social con Kanji, éste discute con el protagonista sobre su 
orientación del deseo y en alguna ocasión incluso se abre a la posibilidad de que realmente 
sea homosexual (Needham, 2018, p. 54), al confesar que sus primeros encuentros con 
chicas no tuvieron éxito, lo que llevó a Kanji a una importante reflexión sobre sí mismo: 
“Entonces comencé a pensar... ¿Qué pasa si soy del tipo que nunca se interesa por las 
chicas? Y no podía aceptar eso, así que seguí dándole vueltas y vueltas en mi cabeza” 
(Youngblood, 2013). 
Esta posible homosexualidad de Kanji es representada incluyendo elementos machistas y 
homofóbicos, como cuando el/la jugador/a debe superar su “mazmorra”, un mundo 
paralelo creado a partir de sus miedos y ansiedades, para ayudarle y ve cómo Kanji se 
enfrenta a su propia sombra, que no es sino una parodia de sí mismo extremadamente 
estereotipado (Belmonte, 2015, p. 102; López Clemente, 2017, p. 135): el “yo interior” o 
la sombra de Kanji se encuentra rodeado de hombres en una casa de baños que actúa de 
mazmorra a superar (MacDonald, 2012; Needham, 2018, p. 53), semidesnudo y con voz 
chillona y aguda (López Clemente, 2017, p. 135). Lo “vaporoso” de la casa de baños en 
referencia a los deseos de Kanji, así como dicho vapor que dificulta la visión y contribuye 




a ocultar lo que acontece, se emplean en una retórica más profunda sobre la aceptación 
de la homosexualidad (Youngblood, 2013).  
 
Imagen 22. Mazmorra de Kanji en Persona 4 (Atlus, 2008). Fuente: 
https://www.gamespot.com/articles/denial-of-the-self-queer-characters-in-persona-4/1100-6404712/ 
La sombra de Kanji continúa haciendo hincapié en el contexto queer del nivel a superar, 
interpelando al/a jugador/a mediante expresiones como “por fin, he penetrado en las 
instalaciones” o que dicho “paraíso humeante” tiene a su cuerpo “hormigueando de 
emoción”, para luego instarle a seguir “hacia adelante y más profundo” para que tenga 
lugar un “encuentro encantador”, trayecto en el que aparecerán enemigos cada vez más 
sexualizados: serpientes grandes, cupidos con arcos y flechas y luchadores musculosos 
(Youngblood, 2013). Al llegar hasta Kanji, éste mantendrá un interesante debate con su 
sombra (Imagen 22), donde ésta nombra a las mujeres como fuente principal de todos sus 
problemas: “Oh, cómo odio a las chicas. Tan arrogantes y egocéntricas. Lloran si te enojas, 
chismorrean a tus espaldas, difunden mentiras desagradables... me miran como si fuera 
una COSA repugnante y dicen que soy un bicho raro. ¡Riéndose de mí todo el tiempo! 
‘¿Te gusta coser? ¡Qué raro!’. ‘Pero eres un hombre’. ‘¿Por qué no actúas como un 
hombre?’. ‘¿Por qué no eres varonil?’. ¿Qué significa ‘ser un chico’? ¿Qué significa ser 
‘varonil’? Las chicas dan tanto miedo... Los hombres son mucho mejores. Nunca dirían 
esas cosas horribles y degradantes. Sí, definitivamente prefiero a los hombres” 
(Youngblood, 2013). Al tiempo que condena a las mujeres por ser quienes vilipendian el 
comportamiento “no masculino” de los hombres, degradando por tanto los roles y 
características de género asociadas al género femenino, este discurso crea un espacio 
idílico que elude contextos homosociales donde los hombres sí rechazan y discriminan al 




hombre que no cumple las expectativas heteronormativas asociadas a la “virilidad”, lo 
que resalta aún más la confusión del personaje (Youngblood, 2013).  
 
Imagen 23. Batalla contra Shadow Kanji en Persona 4 (Atlus, 2008). Fuente: 
https://www.ign.com/wikis/shin-megami-tensei-persona-4-golden/May_25th 
La forma final de la sombra de Kanji, el enemigo a abatir por los/as jugadores/as con el 
fin de liberarle de su prisión interna, da un paso más en los estereotipos gais al ser 
representada como un enorme cuerpo masculino  y de músculos tonificados, dividido por 
la mitad en un tono blanco y un tono negro, que porta en cada mano el símbolo de marte 
(♂), asociado al sexo masculino de forma individual y a la homosexualidad por duplicado, 
además de un gran collar y una pechera de flores, por no mencionar a los dos culturistas 
que lo acompañan como aliados (Imagen 23) (Youngblood, 2013; López Clemente, 2017, 
p. 135; Needham, 2018, p. 54). El estilo de arte de estos luchadores, llamados Nice Guy 
y Tough Guy, respectivamente, recuerda a los ya comentados arquetipos del manga yaoi 
y bara, representando a un hombre más afeminado en el primer caso, y a uno más “duro” 
y masculino en el segundo (Youngblood, 2013). Este combate tiene como objetivo 
derrotar a ese “monstruo”, que encarna al estereotipo homosexual masculino retratado 
por el prejuicio homofóbico como sensual, afeminado, irónico y perspicaz, estigmas que 
impiden que Kanji pueda reconciliar su masculinidad con su homosexualidad (López 
Clemente, 2017, p. 135). La frase repetida de la sombra durante la batalla, “¡No me 
aceptas! Nunca me aceptarás”, enfatiza aún más la amenaza que estos cuerpos queer 
representan para el orden social más amplio, justo antes de que dichos cuerpos sean 
eliminados por el/la jugador/a (Youngblood, 2013).  




Una vez que Kanji acepta sus miedos, sin embargo, el texto del juego hace que admita 
que el problema nunca fue su orientación del deseo, sino su miedo a ser rechazado, 
colocando aún a este personaje en situaciones donde es cuestionado o se le hace burla por 
su identidad, lo que regresa a la tónica heteronormativa y no ayuda a construir identidades 
homosexuales reales al dejar, incluso después del combate, a su orientación del deseo “en 
el armario”, en la esfera de lo privado (Youngblood, 2013; Belmonte, 2015, p. 102; López 
Clemente, 2017, p. 135). Kanji pasa gran parte del juego después de la mazmorra 
negociando su camino de regreso a la heterosexualidad, hablando de una compañera de 
clase que le gusta o intentando entrar en la cama con personajes femeninos para 
“demostrar que es un hombre”, como le pide a Naoto, al inicio de género ambiguo y ahora 
presentada como mujer, con la que Kanji tuvo citas cuando se creía que era un hombre, 
en la infame frase “¡Vamos, hazme un hombre!” (Youngblood, 2013; Needham, 2018, p. 
66). Además, hay otra escena durante un viaje de campamento escolar en la que Kanji 
comparte una tienda de campaña con el/la jugador/a y su compañero Hanamura Yōsuke, 
quien no se siente del todo cómodo con la presencia de Kanji: “Lo que quiero decir es 
que... ¿vamos a estar a salvo a solas contigo?”; es decir, que la inclusión de un personaje 
queer es potencialmente más amenazante para el contexto social que los monstruos que 
acechan en las mazmorras, motivo por el cual Kanji se empeñará en reafirmar su 
heterosexualidad (Youngblood, 2013). Resulta decepcionante, después de superar la 
mazmorra trabajando en la aceptación de la orientación del deseo de Kanji, que todo 
regrese a la “normalidad” heteronormativa, lo que envía un mensaje desalentador a la 
audiencia (Needham, 2018, p. 67).  
Por otro lado, la oleada de crímenes sin resolver en la ciudad provoca la llegada del 
personaje de Naoto, convocada por la policía local para colaborar con la investigación 
(Youngblood, 2013). Naoto es presentada con un aspecto andrógino al llevar un traje de 
“chico detective”, el pelo corto y posteriormente el uniforme masculino de la escuela, 
junto al detalle del reducido tamaño de sus senos (Youngblood, 2013; Needham, 2018, p. 
54). Naoto discute abiertamente su identidad de género durante su vínculo social con el 
protagonista, declarando: “¿Por qué no podría haber nacido hombre...?”, así como es 
debatida por otros personajes, en ocasiones con un toque transfóbico, como cuando un 
estudiante dice “Naoto es ese niño… niña… lo que sea, ¿verdad?”, que reduce al 
personaje de Naoto a un “lo que sea” en lugar de considerarla como una persona trans no 
binaria (Needham, 2018, p. 54). Además, los personajes principales emplean el 




pronombre honorífico72 masculino “-kun” para designar a Naoto pese a su transición 
social como personaje femenino, lo que confirma su identidad queer (Needham, 2018, p. 
55).  
 
Imagen 24. Kanji y el discurso queer en Persona 4 (Atlus, 2008). Fuente: 
https://aminoapps.com/c/anime/page/blog/personas-resolution/2gtN_umpeoebNllDPv6D6o5xWZ1o4v 
Su primera fuente de interrogatorio como detective es, de hecho, el personaje de Kanji, 
con el que se cruzan ambos discursos queer sobre identidad de género y orientación del 
deseo (Youngblood, 2013). Las dudas de Kanji sobre su orientación del deseo convergen 
con la expresión de género que ejerce Naoto como hombre quien, en su interés por 
preguntarle sobre los asesinatos, provoca cierta malinterpretación por parte de Kanji, 
quien entiende dicho interés de otro modo (Imagen 24): “¿Dijo que estaba interesado? Él 
es un hombre... y yo soy un hombre... ¿Pero está interesado en mí?” (Youngblood, 2013). 
Algún tiempo después de que Kanji sea rescatado de su mazmorra le toca el turno a Naoto, 
quien aún es presentada como un hombre, hasta que una imagen oscura de sí misma 
aparece en la televisión y declara: “¡Experimentaré un proceso de alteración corporal 
prohibido pero maravilloso! Serán testigo de mi partida hacia un nuevo reino... ¡El 
momento de un nuevo nacimiento! ¡Desde el día elegido, caminaré por un camino 
completamente diferente en la vida! ¡Y compartiré esta gloriosa ocasión, este día 
memorable, con todos ustedes!” (Youngblood, 2013). La mazmorra es, de hecho, descrita 
como “una guarida secreta para un superhéroe”, un medio de intercambio de identidades 
que funciona al contrario que la mayoría de las mazmorras del juego, donde el/la 
                                                          
72 En el idioma japonés existen pronombres honoríficos que se usan al final del nombre o apellido y cumplen un rol 
sumamente importante en la interacción de los hablantes, hasta el punto de que no aplicar el honorífico específico 
durante una conversación puede resultar insultante para el receptor. 




jugador/a normalmente asciende una serie de pisos para enfrentar al jefe final, y aquí debe 
descender hacia lo “más profundo” de Naoto (Youngblood, 2013). 
 
Imagen 25. Mazmorra de Naoto en Persona 4 (Atlus, 2008). Fuente: 
https://www.gamespot.com/articles/denial-of-the-self-queer-characters-in-persona-4/1100-6404712/ 
La habitación final de la mazmorra presenta a Naoto en una habitación provista de una 
mesa de operaciones, con un láser manchado de sangre y una enorme sierra oscilante 
(Imagen 25), donde Naoto se someterá al procedimiento de alteración corporal con la 
intención de que se convierta en un detective completamente masculino, ocasión que su 
sombra no deja pasar para burlarse: “Pero un nombre no cambia la verdad. No te permite 
cruzar la barrera entre los sexos. ¿Cómo podrías convertirte en un hombre ideal cuando 
nunca eras hombre?” (Youngblood, 2013). El discurso que se transmite en este punto, en 
palabras de Youngblood, es el de imposibilidad, utopía en la realidad trans pese a que el 
código del juego podría haber incluido esta posibilidad, pues no hay opción a que Naoto 
se someta a la operación de cambio de sexo: al ganar al jefe Naoto se libera y sigue como 
hasta el momento, y al perder se regresa al menú principal para volver a intentarlo. 
Tal y como sucede con Kanji, pese a las imágenes de cambio de sexo y la incomodidad 
de ser vista como una mujer, los sentimientos de Naoto hacia su género se confunden 
después de la mazmorra, pues la narrativa queer de la disforia de género que la rodea se 
convierte en una narrativa que la empuja hacia la cis heteronormatividad (Youngblood, 
2013), sobre el lugar de las mujeres dentro del ámbito laboral japonés y el género de la 
ficción de detectives, además de que se ignora toda referencia anterior a su identidad trans 
al clasificarla como “una de las chicas” con las que el protagonista puede entablar una 
relación romántica, en beneficio de la asumida heterosexualidad de los jugadores 
masculinos (Needham, 2018, p. 67).  





Imagen 26. Naoto presentada como hombre (izquierda) y posteriormente como mujer (derecha) en 
Persona 4 (Atlus, 2008). Fuente: https://aminoapps.com/c/anime/page/blog/personas-
resolution/2gtN_umpeoebNllDPv6D6o5xWZ1o4v 
Cuando se predispone un romance con Naoto, hay opciones que pueden configurarse para 
que cambie el tono de su voz a uno más femenino, y en Persona 4: Golden (Atlus, 2012) 
poder vestirse con el uniforme escolar de las chicas, lo que en la versión japonesa del 
juego también implica que cambie su pronombre honorífico a uno propiamente femenino; 
por tanto, el/la jugador/a puede eliminar todo lo queer del juego si así lo desea, pero no 
lo heterosexual (Imagen 26) (Youngblood, 2013; Needham, 2018, p. 68).  
Todo esta situación adopta un tono más despectivo hacia lo queer cuando los discursos 
de ambos personajes vuelven a coincidir, suceso que tiene lugar durante un concurso de 
belleza en el que Naoto es obligada a participar junto con las otras mujeres del grupo, 
situación a la que se opone hasta que Kanji le insiste en que participe con el fin de “aclarar 
sus dudas”, momento en el que enuncia la frase citada anteriormente de “¡Vamos, hazme 
un hombre!”, calificada como infame por dos motivos: la necesidad de reafirmar su 
heterosexualidad con el fin de negar todo rastro de esa homosexualidad nociva para él y 
para el resto, y el hecho de banalizar la cuestión de identidad de género al pedirle a Naoto 
que lo convierta, como mujer, en aquello que ella no pudo convertirse, un hombre 
(Youngblood, 2013).  
Al margen de estos dos personajes, Persona 4 también incluye escenas “humorísticas” de 
travestismo, ya típicas en cualquier medio japonés, cuando tres de los personajes 
masculinos se visten de mujer para el concurso de belleza, situación ante la cual el 
protagonista puede expresar entusiasmo por esta práctica si el/la jugador/a selecciona 




ciertas opciones de diálogo, aunque los comentarios para los chicos que no logran pasar 
por una mujer cisgénero denotan cierta transfobia que las personas trans experimentan en 
la vida real (Needham, 2018, p. 57). Por ejemplo, cuando el personaje de Yōsuke se viste 
como una chica de la escuela, otro chico dice: “Amigo, es aterrador... ¡Me imagino a 
alguien como él sentado frente a mí en un tren!”; o cuando Kanji se viste como Marilyn 
Monroe (Imagen 27) y una chica responde: “¡Ewww! ¡Eso es tan espeluznante! ”, a lo 
que otro chico agrega: “Esto está mal en todos los niveles...”; y, sin embargo, cuando el 
personaje de Teddie, vestido como Alicia en el país de las maravillas, sí logra pasar por 
una chica cisgénero, es sujeto de fetiche y asco en comentarios como “¡¿Eh ?! ¿Eso es un 
niño? ¡Qué lindo!” o “Lo golpearía...” (Needham, 2018, p. 57).  
 
Imagen 27. Kanji travestido en Persona 4 (Atlus, 2008). Fuente: 
https://www.youtube.com/watch?v=Zy9C0qooyp0 
En conclusión, el juego siempre termina regresando a lo cis heteronormativo, con Kanji 
en el epílogo de Persona 4: Golden, cuatro años más tarde, sin su estética punk habitual, 
eliminando los elementos queer, y Naoto con una camisa abierta que expone los senos y 
un collar, al tiempo que renuncia a su gorra, que era su seña de identidad (Needham, 2018, 
p. 68). Las reglas del juego definen un resultado moral en el que se permite moldear los 
desempeños de género heterosexuales, mientras que la presencia de potencialidad queer 
nunca es más que una sombra amenazante y siniestra que debe ser combatida y destruida 
(Youngblood, 2013). Pese al machismo, la homofobia y la transfobia fruto de la 
heteronormatividad, Persona 4 es un ejemplo de videojuego japonés destacable por 
movilizar cuestionamientos poco corrientes en los videojuegos no específicamente queer, 
al dar cuenta en una subtrama de cómo la identidad de género y la orientación del deseo 
se encuentran en constante diálogo (López Clemente, 2017, p. 135). 




10. Videojuegos queer: La escena independiente 
A medida que la influencia de las desarrolladoras independientes crece y el interés en el 
contenido queer incrementa, la naturaleza heteronormativa del medio de los videojuegos 
está empezando a ser desafiada (Cole et al., 2017, p. 1). Los  videojuegos independientes 
fueron inicialmente calificados por la prensa y el ámbito académico como una forma de 
arte con una gran gama expresiva, que consiste en juegos “pequeños” de corta duración, 
herramientas de diseño fácilmente accesibles y mecánicas sencillas que crean un espacio 
de reflexión alternativo (Sentamans & Martínez, 2016, p. 28; Pozo et al., 2017, p. 153; 
Pozo, 2018). Lo cierto es que los títulos seleccionados para los festivales de juegos 
independientes, como el famoso The Independent Games Festival73, el Indiecade74 y el 
Nordic Game Jam 75 , comparten cierta característica en común: generalmente son 
producidos por un pequeño grupo o una sola persona a cargo del diseño, desarrollo y 
lanzamiento (Ruffino, 2013, p. 107).  
Los/as jugadores/as queer siempre han sido parte de la cultura de los videojuegos, pero 
ha sido gracias al creciente interés de diversos tipos de consumidores de medios, así como 
el aumento de la importancia de la industria del juego independiente en los últimos diez 
años y las diversas conferencias que dan apoyo y visibilidad a estas alternativas al 
mercado mainstream, que estos/as jugadores/as, diseñadores/as y críticos/as de juegos 
queer han logrado el reconocimiento público (Pozo et al., 2017, p. 153; Pozo, 2018). El 
desarrollo de videojuegos indie, comentan Shaw & Friesem (2016, p. 3878), es la clave 
para crear nuevas formas de representación LGTBI+ alejadas de las estereotipadas y 
problemáticas identidades mostradas en la escena mainstream, en un ejercicio de 
reapropiación del medio por parte del colectivo LGTBI+ como nunca antes se había visto 
en los videojuegos (González, 2018, p. 375). 
Para 2014, varios videojuegos queer diseñados principalmente por mujeres trans, como 
por ejemplo Dys4ia (Anna Anthropy, 2012), Mainichi (Mattie Brice, 2012) o Lim (merritt 
kopas, 2012), habrían servido de paradigma para esta “escena de videojuegos queer”, 
                                                          
73 Comenzó en 1998 con el fin de impulsar la innovación en el desarrollo de los videojuegos y reconocer a los mejores 
desarrolladores independientes. Enlace: http://www.igf.com/ 
74  Creado en 2005, el IndieCade apoya el desarrollo de videojuegos independientes y una serie de eventos 
internacionales que resaltan el futuro de los videojuegos. Enlace: https://www.indiecade.com/ 
75 Nordic Game Jam, creado en 2006, es un festival anual de videojuegos que tiene lugar en Copenhague y uno de los 
mayores eventos de videojuegos del mundo. Enlace: http://nordicgamejam.com/index.html 




abriendo el camino a historias diferentes que podrían ser contadas en los juegos, así como 
el alcance afectivo, el estilo visual y la retórica procesal de los mismos (Shaw & Friesem, 
2016, p. 3885; Pozo et al., 2017, p. 154; Pozo, 2018). Un ejemplo más mainstream sería 
Gone Home de The Fullbright Company (2013), que sigue la historia de dos chicas 
adolescentes en su primera relación juntas a través de los ojos de la hermana mayor de 
una de ellas, trama que suscitó una reacción muy positiva en la comunidad gaymer 
(Karmali, 2014; Ruberg, 2015, p. 119; Shaw & Friesem, 2016, p. 3885).  
Estas narraciones queer son difíciles de encontrar en la escena mainstream, donde en su 
mayoría se encuentran “opciones queer” románticas y evitables por la audiencia (Shaw 
& Friesem, 2016, p. 3885), sin mayor trasfondo, sin experiencias propias de personas 
LGTBI+ que contar (Needham, 2018, p. 70). En los videojuegos independientes queer no 
se encuentran modelados hiperrealistas, narrativas épicas o bandas sonoras efectistas; no 
se limitan a la inclusión de personajes y/o temáticas LGTBI+ o a la interacción superficial 
o íntima entre personajes no heterosexuales, sino que se trata de plataformas 
especialmente interesadas en provocar la emergencia de lo queer durante la partida 
mediante su estética, sus mecánicas de juego y su lenguaje particular (Sentamans & 
Martínez, 2016, p. 27). De acuerdo con Pozo (2018), esta manera de narrar otras historias 
y realidades refuerzan la noción de “empatía”, a través de la cual los/as gamers cisgéneros 
pueden aproximarse a las vidas y experiencias de las personas queer. 
 
Imagen 28. Captura de Dys4ia (Anna Anthropy, 2012). 




En este panorama de videojuegos queer independientes destaca la figura de Anna 
Anthropy, mujer trans y desarrolladora estadounidense que se ha ganado el título de 
“madre ideológica” del movimiento de los videojuegos queer, gracias a su lucha en pos 
de crear videojuegos que reflejan experiencias vitales como la suya (Krobová et al., 2015; 
González, 2018, p. 373; Needham, 2018, p. 32). En 2012 publicó Rise of the Video Game 
Zinesters (Pozo, 2018), un manifiesto que no sólo aglutina todos los avances relacionados 
con la revolución indie de los videojuegos, sino que realiza un llamamiento a creadores/as 
de todo el mundo para utilizar el videojuego como una herramienta de expresión destinada 
al cambio, un medio con mayor capacidad empática y apelativa frente a otros, que lo hace 
ideal para transmitir experiencias y emociones del colectivo LGTBI+ (González, 2018, 
pp. 373-374; Ruberg & Phillips, 2018). Gracias a esta contribución por parte de Anthropy, 
añade González, un buen número de desarrolladores/as amateurs y profesionales a nivel 
global comenzaron a configurar la escena de videojuegos queer que se conoce en la 
actualidad. En su videojuego más aclamado, Dys4ia, lanzado en 2012, incluye una serie 
de minijuegos que emplea para trasmitir las emociones y sentimientos que experimenta 
una persona a lo largo del proceso de reasignación de género al que ha decidido someterse 
(Imagen 28) (Krobová et al., 2015; Sentamans & Martínez, 2016, p. 29; González, 2018, 
p. 374; Needham, 2018, p. 70; Pozo, 2018). Otros de sus títulos son Mighty Jill Off (2008) 
y Lesbian Spider-Queens of Mars (2011) (Pozo, 2018).  
Mainichi—del japonés 毎日, lit. “todos los días”—de Mattie Brice es un videojuego 
aparentemente simple y de corta duración, en el que se adopta el papel de una mujer trans 
racializada que se enfrenta día tras día a la misma situación: quedar para tomar café con 
una amiga en un bar situado al otro lado de la calle (Ruberg, 2015, p. 119; Sentamans & 
Martínez, 2016, p. 27; González, 2018, p. 377). Al comenzar el día pueden tomarse una 
serie de decisiones respecto a la vestimenta o a qué dedicar el tiempo libre antes de la cita, 
así como qué lado de la calle tomar y pagar en efectivo o con tarjeta en la cafetería, con 
el fin de intentar ofrecer una pequeña muestra de cómo las situaciones y las reacciones de 
la gente a su alrededor varían en función de cuánto se ajusta y se aleja de los cánones de 
belleza y protocolo establecidos, derivando en ocasiones en transfobia (Ruberg, 2015, p. 
119; Sentamans & Martínez, 2016, p. 27; González, 2018, p. 377). Sin embargo, como 
indica Ruberg (2015, p. 119), estas elecciones parecen inútiles, ya que no hay forma de 
“ganar” el juego, ninguna combinación de opciones que conduzcan a un final feliz, sino 
que cada partida termina igual, con la protagonista confiándole a su amiga que está 




profundamente infeliz antes de que el juego se reinicie, repitiéndose las situaciones día 
tras día en un bucle infinito, tedioso y desmoralizador.   
En Lim, de la diseñadora canadiense merritt kopas, manejamos a un cuadrado cuya 
naturaleza le incita a cambiar constantemente de tonalidad cromática y cuyo objetivo es 
recorrer un laberinto, pero a lo largo del mismo se encontrará con otros cuadrados de 
colores uniformes que lo atacarán de forma violenta por ser diferente; para hacer frente a 
esta situación, posee un recurso para pasar desapercibido y unificar su color al del resto 
de cuadrados, a cambio de disminuir la velocidad del desplazamiento, lo cual es capaz de 
transmitir la angustia y el ansia de libertad que siente una persona cuando se ve obligada 
a pasar desapercibida (González, 2018, p. 376). 
Otro título destacable es DiSCOVERY (Olivia Fel, 2015), donde destaca la frustración 
sufrida ante el juicio ajeno por las decisiones propias: los/as jugadores/as encarnan a un 
niño a lo largo de las etapas clave de su vida, escogiendo de entre varias opciones aquellas 
que irán definiendo la identidad de género a ojos de terceros—jugar con balón/muñecas, 
afeitarse/peinarse, etc.—, lo que dará lugar a distintos finales alternativos en los que se 
configurará la futura orientación del deseo (González, 2018, p. 377).  
 
Imagen 29. Ignorance Fighter II: Tour Bus (Aquma, 2017). Fuente: https://aquma.itch.io/if2tb 
Como ejemplo de subversión se encuentra Ignorance Fighter II: Tour Bus (Aquma, 2017), 
que transmite un mensaje político disruptivo y anti-patriarcal, al emplear la mecánica del 
nivel bonus de Street Fighter II: The World Warrior (Capcom, 1991), que consiste en 
destrozar un coche a golpes, sólo que el vehículo es reemplazado por el autobús con 
mensaje transfóbico que circuló por las calles de varias ciudades en distintos países en 




201776 (Imagen 29), con el objetivo de pregonar un mensaje de odio y rechazo hacia la 
comunidad trans, en concreto hacia los/as niños/as trans (González, 2018, p. 378).  
Algo más desafortunado en cuanto a su contenido ha sido Coming Out on Top 
(Obscurasoft, 2014), un simulador de citas gais en el que el/la jugador/a se pondrá en la 
piel de un atractivo hombre estadounidense blanco, de clase media y homosexual, que 
recientemente ha empezado en la universidad y decide “salir del armario” en busca de 
relaciones sexuales, que se irán forjando a raíz de las decisiones tomadas hasta concluir 
en una relación romántica al final del juego (López Clemente, 2017, p. 135). López 
Clemente señala (2017, pp. 135-136) varios aspectos llamativos en este videojuego: por 
un lado, la escasez de personajes femeninos, que cuando aparecen suelen ser arquetípicos, 
y por otro lado la representación normativa de los cuerpos de los personajes masculinos, 
pues la única característica modificable de estos es la cantidad de barba y vello corporal. 
También es interesante mencionar a Robert Yang, diseñador de videojuegos y quizá el 
rostro más visible a nivel mediático del movimiento de los videojuegos queer, aunque 
esto se deba a las polémicas en las que se ha visto envuelto, al centrarse en la cultura del 
hombre homosexual sin integrar discursos feministas o trans, en videojuegos como Hurt 
Me Plenty (2014), Succulent (2015), Cobra Club (2015), Rinse and Repeat (2015) o The 
Tearoom (2017), en los que explora temáticas estereotípicas homosexuales masculinas 
como la promiscuidad, el cruising, el culto al cuerpo o las aplicaciones de encuentros 
sociales y sexuales, con un alto contenido erótico y/o sexual (López Clemente, 2017, p. 
134; González, 2018, p. 379). En una entrevista realizada para Gaymer.es 77 , Yang 
reivindica el impacto social y político de un videojuego en asuntos LGTBI+, que en este 
medio se vuelven un tema mucho más complejo que en otros productos culturales (López 
Clemente, 2017, p. 133).  
En países de habla hispana, el trabajo de colectivos como Gaymer.es o Arsgames78 han 
ayudado a la difusión del videojuego como herramienta activista LGTBI+, como es el 
                                                          
76 Pueden verse diferentes noticias al respecto del autobús tránsfobo del grupo ultracatólico español Hazte Oír en: 
https://elpais.com/elpais/2017/03/23/inenglish/1490263740_805120.html, 
https://elpais.com/elpais/2017/07/12/inenglish/1499854560_478709.html. 
77 Entrevista a Robert Yang: http://www.gaymer.es/es/2015/10/entrevista-en-exclusiva-a-robert-yang  
78 ArsGames es una entidad internacional sin ánimo de lucro que promueve y gestiona proyectos de carácter cultural 
relacionados con los videojuegos a partir de áreas de acción transversales: pedagogía y formación, investigación 
científica, inclusión digital y participación ciudadana. Enlace: https://arsgames.net/  




caso del diseñador, programador y youtuber Mikel Calvo—alias Kyotchi—, actualmente 
dedicado al sector de los serious games, pero también videojuegos experimentales como 
Queercade (2014), en el que se atribuye a los/as jugadores/as un avatar con una 
orientación del deseo e identidad de género determinadas en un viaje en el que se cruza 
con personas diversas en busca de una pareja compatible, cambiando la orientación e 
identidad del avatar conforme avanza el juego, lo que obliga a los/as jugadores/as a 
modificar sus patrones convencionales de acción (González, 2018, p. 380). 
 
Otras instituciones también han visto en este medio una gran oportunidad comunicativa 
y educativa, como COGAM Educación79, que lanzó en 2017 Social Pinball, un pequeño 
experimento audiovisual que consigue promulgar algunos datos relacionados con la 
mortalidad infantil como consecuencia del acoso escolar (González, 2018, p. 382). Un 
ejemplo en esta línea es De Fobos y Deimos (Alexander Rodríguez, 2018), considerado 
pionero en el medio de los videojuegos en tratar el bullying hacia las personas LGTBI+ 
                                                          
79 COGAM es la principal asociación en defensa de los derechos y libertades de la comunidad LGTBI+ en Madrid, en 
concreto COGAM Educación es su rama dedicada al ámbito educativo (González, 2018, p. 382). 
Imagen 30. Capturas de De Fobos y Deimos (Alexander Rodríguez, 2018). 




como tema central (Imagen 30), elaborado con el software gratuito RPG Maker, que en 
sus más de diez horas de duración introduce una gran carga didáctica relacionada con el 
acoso, el consentimiento, la diversidad en todos sus ámbitos, la xenofobia o la 
incapacidad de las instituciones frente a ciertas situaciones, mediante mecánicas, 
combates y ambientes propios de un RPG clásico (González, 2018, pp. 383-384).  
Con todo, estos juegos, a veces considerados como serious games, son tildados por un 
sector de críticos/as y jugadores/as como “no-juego”, más preocupados de expresar un 
mensaje que de crear un “juego completo”, como “sí hacen los juegos AAA” (Sentamans 
& Martínez, 2016, p. 30). 
Metodología 
En primer lugar se ha realizado una investigación de carácter bibliográfico con el fin de 
establecer un contexto que ayude a comprender las características del objeto de estudio. 
Se ha recopilado información de diversos libros y artículos desde las principales 
plataformas de búsqueda académica en línea, como Dialnet, Scimago Journal, SAGE 
Journals, JStor y Google Académico, además de una lectura más especializada en la web 
de la revista Game Studies. Los textos han sido seleccionados en tanto su información ha 
resultado relevante para documentar alguno de nuestros puntos de interés: el concepto del 
videojuego, la industria del videojuego en Japón, el estado de la cuestión de derechos del 
colectivo LGTBI+ en Japón y Occidente, y la inclusión de diversidad de orientaciones 
del deseo e identidades de género en los videojuegos de ambas culturas.  
Posteriormente, en aras de abordar el objeto de estudio, la representación de personajes 
LGTBI+ en los videojuegos japoneses, se ha optado por una investigación cualitativa 
(Charmaz, 1996) en la que se analizarán distintos aspectos de diferentes videojuegos que 
contengan personajes de que presenten algún aspecto queer (y que éste sea manifestado 
con cierto grado de explicitud). Para ello se ha recurrido a bases de datos online como 
Queerly Represent Me (Cole, 2016) o LGBTQ Video Game Archive (Shaw, 2016), así 
como a experiencias videolúdicas personales, seleccionando aquellos videojuegos que 
respondan al criterio de búsqueda de Japón como localización de producción y desarrollo, 
así como la presencia de personajes queer en la medida en la que la representación pueda 
ser, al menos, debatida. Asimismo se han descartado aquellos cuya información resulta 
insuficiente con respecto a lo queer, o la aparición de estos elementos no tiene tanto que 
ver con los personajes sino con la trama u otros aspectos del juego.  




Los seleccionados para esta investigación son un total de 123 títulos, algunos de ellos 
pertenecientes a una misma saga o franquicia, pero han sido tomados como videojuegos 
independientes debido a que no todos ellos presentan las mismas características LGTBI+ 
en sus personajes. El total de personajes o tipo de personaje por videojuego ha dado como 
resultado 204 sujetos de estudio, cuyos aspectos LGTBI+ han sido descritos y analizados 
en fichas que documentan desde sus datos más básicos (año y origen de lanzamiento, 
género del videojuego, desarrolladora/s y distribuidoras/s, plataforma) hasta parámetros 
de representación LGTBI+, con el fin de arrojar algo de luz sobre las principales hipótesis 
formuladas, citadas a continuación: 
H1: Los videojuegos japoneses, en términos generales, siguen el sesgo heteronormativo 
que afecta a la industria del videojuego global.  
H2: La sexualidad en Japón es un tema tan controvertido—e incluso más—como en 
Occidente, por lo que no se espera encontrar demasiada diversidad en sus videojuegos.  
H3: Los videojuegos AAA o mainstream creados en Japón no incluyen representaciones 
dignas de identidad de género y orientación del deseo diversas. 
H4: En caso de incluirse cierta representación de orientación del deseo o identidad de 
género para el colectivo LGTBI+ en los videojuegos japoneses, ésta se hace de manera 
peyorativa o cómica.  
H5: Ciertos géneros de videojuegos facilitan la inclusión de propuestas de diversidad de 
orientación del deseo e identidad de género. 
Teniendo en cuenta estos planteamientos iniciales, los videojuegos han sido 
seleccionados no sólo por la diversidad que pretenden mostrar o las implicaciones 
narrativas de ésta, sino por la manera en la que los/as jugadores/as pueden identificarse 
con los personajes jugables o avatares dentro del mundo del juego. 
Para extraer los datos necesarios se han formulado varias cuestiones relativas al mundo y 
los personajes de esos mismos juegos: 
P1: ¿Qué rol en la trama posee(n) el/los personaje(s) que muestra(n) algún tipo de 
diversidad de orientación del deseo o identidad de género? ¿Es un personaje jugable? 




En este punto también se ha contabilizado la jugabilidad del personaje, dividiéndose en 
PC o personaje jugable y NPC o personaje no jugable, datos ya inferidos en el 
protagonista, que siempre es PC, y los antagonistas principales, que normalmente son 
NPC. El rango por relevancia de rol y aparición en el videojuego se establece de mayor a 
menor participación: Protagonista/Antagonista principal> Principal (PC/NPC)> 
Secundario/Antagonista secundario (PC/NPC)> Recurrente (PC/NPC)> Episódico (NPC).  
P2: ¿Qué tipo de característica queer o LGTBI+ pretende representar? ¿Se especifica?  
Para esta cuestión se ha realizado una división clave entre tres aspectos sexológicos 
diferenciados. En todos ellos, en caso de que no se haga explícito o no se haya podido 
confirmar uno de estos aspectos queer, se aclarará bajo la variable de visibilidad, en tanto 
dicho rasgo es especificado o no especificado (n.e.).  
En primer lugar, la orientación del deseo: Homosexual Gay (Gay), Homosexual Lesbiana 
(Lesbiana), Bisexual/Pansexual, Asexual, Heterosexual, Alternativa Homosexual Gay 
(opción), Alternativa Homosexual Lesbiana (opción), Cualquiera, No especificado. 
Aclarar que si bien la orientación heterosexual no entra en lo LGTBI+, dicho personaje 
puede explicitarse como heterosexual y presentar una identidad o expresión de género 
queer. Respecto al “cualquiera”, que aparece también en otras categorías, alude a la 
posibilidad de crear un personaje de cero, con los atributos de identidad de género 
deseados alejados del sistema binario hombre/mujer, así como la orientación del deseo y 
expresión de género no normativas.  
Sobre la identidad de género: Trans hombre, Trans mujer, Trans No Binario (NB) Neutro, 
Trans NB Género Fluido, Cis hombre, Cis mujer, Cualquiera. Los trans hombres y 
mujeres son aquellos/as cuya identidad de género no se corresponde con el género 
asignado al nacer, y se sitúan en el sistema binario, mientras que los trans no binarios bien 
pueden sentirse neutrales en cuanto a su género, sin identificarse con ninguno, o bien 
identificarse en uno u otro dependiendo de cómo se sienta en el momento, es decir, género 
fluido. Los hombres y mujeres cis son quienes se identifican con el género asignado al 
nacer.  
La expresión de género incluye Masculina, Femenina, Andrógina y Cualquiera. A 
aquellos hombres cis que expresan características de rol género femenino se les ha 
referido como Cis hombre femenina (fem.), mientras que para las mujeres cis se ha 




empleado Cis mujer masculina (masc.). Suele atribuirse en este estudio a los hombres 
amanerados, independientemente de su orientación del deseo. La expresión de género 
andrógina surge cuando ésta no se decanta ni por uno ni por otro, sino que integra ambos.  
Por último, se ha añadido una variable especial, la “performatividad”, que se refiere a si 
dicho personaje se traviste por algún motivo puntual (Sí-travestismo), por fetiche sexual 
(Sí-crossdressing) o no lo hace en ningún momento (No). En las fichas ha sido aglutinado 
como Travestismo.  
P3: ¿Dichas representaciones están cargadas de estereotipos?  
La respuesta se simplifica en Sí/No. Estereotipos se refiere a una expresión de género 
muy visible, pero cargada de características generales asociadas a un grupo de personas 
concreto, normalmente de carácter peyorativo, de modo que crea una “norma”.  
P4: ¿Dichas representaciones son estigmatizadas en su contexto lúdico?  
El estigma también es respondido mediante Sí/No. Se refiere a las fobias, como la 
homofobia, bifobia o transfobia, al rechazo a la diversidad LGTBI+ dentro de las 
mecánicas, la trama u otros personajes dentro de su universo ficcional. También hay casos 
en los que estas fobias se salen del contexto videolúdico y trascienden al mundo real, en 
casos en los que las características queer son censuradas o eliminadas en otras 
localizaciones distintas al origen del videojuego.  
P5: ¿Qué nivel de representación general de estas identidades existe en el juego?  
Aquí se ha empleado una escala de valores a título personal, que permite clasificar los 
videojuegos en cuanto al nivel o la calidad de la representación LGTBI+ de sus personajes, 
dependiendo de los factores antes mencionados. Los valores se mueven entre el 1 y el 5, 
representados tanto en palabras como visualmente: Máxima (verde oscuro)> Visible 
(verde claro)> Ambigua (amarillo)> Escasa (naranja)> Mínima (rojo). 
P6: ¿Cuál sería la valoración general de la representación, esto es, cómo muestra y trata 
el juego la diversidad en su contenido?  
Esta valoración también es personal y diferente para cada título, que a nivel estadístico 
no ha sido recogida. Se trata de un comentario breve que analiza los distintos aspectos 




LGTBI+ citados, como su relevancia para la trama, el tono y contexto en el que se 
introduce, si lleva o no asociados estereotipos y/o estigmas, etc.  
En estas fichas, además de la respuesta a estas preguntas, figura una breve descripción 
del contenido LGTBI+ detectado y analizado, así como imágenes que ayudan a 
documentar visualmente los datos obtenidos. Dichos resultados serán a continuación 
expuestos en tablas y gráficas.  
Resultados 
La primera variable es el año en el que los videojuegos japoneses con personajes queer 
salieron al mercado. Como se aprecia en la Gráfica 10, la frecuencia de aparición de estos 
personajes comenzó muy baja en los años 80, cuando aún la industria del videojuego 
global comenzaba a desarrollarse como tal, y ha continuado con altibajos en la década de 
1990, donde ya se aprecia una mayor cantidad. El siguiente repunte tiene lugar entre 2003 
y 2004, para dar un gran salto en 2008 y propulsarse al mayor número de representaciones 
queer en 2010, con cerca de 25 ejemplos. La tendencia vuelve a ser inestable y sólo en 
2015 vuelve a alcanzarse una cifra considerable de 23.   
 
Gráfica 10. Frecuencia de personajes LGTBI+ en videojuegos japoneses entre 1986-2019. 




Con respecto al género de los videojuegos japoneses que han incluido personajes queer, 
en la Tabla 6 se han recogido todos los géneros disponibles en cuanto a los títulos 
analizados, por pequeña que fuera su presencia, y resulta indiscutible que el género de rol 
o RPG es el que más ejemplos contiene, con un 32.4% del total, seguido de su variante 
táctica o TRPG (14.2%) y un empate entre los juegos de aventuras y acción (12.7%) y los 
de lucha (12.7%). Otros con cierta representación son la otra variante del RPG, que 
integra acción (9.3%) y la novela visual (5.9%).  
Género Videojuego Frecuencia Porcentaje 
 
RPG 66 32,4 
RPG-Acción 19 9,3 
Simulación social 2 1,0 
Novela visual 12 5,9 
Lucha 26 12,7 
Plataformas 3 1,5 
TRPG 29 14,2 
Musical 2 1,0 
Puzles 1 ,5 
Shooter 3 1,5 
Aventuras-Acción 26 12,7 
Terror-Supervivencia 3 1,5 
MMORPG 3 1,5 
Beat'em up 5 2,5 
Estrategia 3 1,5 
Deportes 1 ,5 
Total 204 100,0 
 
Tabla 6. Frecuencia de personajes queer en videojuegos japoneses por género de videojuego. 
Si se toma como centro a los personajes LGTBI+ dentro de los videojuegos japoneses, la 
primera incógnita a despejar es qué rol desempeñan en las mecánicas o la trama de los 
mismos. De acuerdo con los datos recogidos en la Gráfica 11, el mayor número de 
personajes queer o posiblemente queer son principales, con un 33.3% del total. También 
destaca un buen número de personajes protagonistas (22.1%) y secundarios (21.1%), que 
por poco se equiparan a los antagonistas tanto principales como secundarios, que suman 
el 16.2%.  
 













Gráfica 11. Distribución en porcentajes según el rol de los personajes LGTBI+ en videojuegos japoneses. 
Resulta interesante también comprobar cuántos de esos personajes son realmente jugables, 
es decir, cuáles pueden significar una identificación real entre los/as jugadores/as y sus 
avatares dentro del videojuego. En la Tabla 7 y la Gráfica 12 se observa que 122 de los 
204 personajes analizados, es decir, un 59.8% del total son jugables, mientras que menos 










Tabla 7 y Gráfica 12. Frecuencia de jugabilidad de 




Jugabilidad Frecuencia Porcentaje 
 
No 82 40,2 
SÍ 122 59,8 










Por otra parte, la orientación del deseo, la identidad de género y la expresión de género 
requieren de un análisis más exhaustivo. La Gráfica 13 muestra cómo la mayor 
orientación del deseo representada es la homosexual masculina, con un 29.9% sobre el 
total, y sorprende que la siguiente cifra más elevada, un 24%, corresponda a orientaciones 
no especificadas, no del todo consolidadas dentro del juego. Frente a la orientación 
homosexual masculina se encuentra la homosexual femenina (12.3%) y la 
bisexual/pansexual (9.8%). Los hombres gais vuelven a sobreponerse con una posible 
opción homosexual masculina del 12.3% (casualmente el mismo número que 
orientaciones lésbicas explícitas) frente a un 8.8% de opción homosexual femenina. Sólo 
hay un caso asexual (0.5%) y cuatro heterosexuales (2%).  
 
 
Gráfica 13. Distribución en porcentajes según la orientación del deseo de los personajes LGTBI+ en 
videojuegos japoneses. 
Del mismo modo, en la Gráfica 14 se muestran los porcentajes de identidades de género 
en los personajes analizados. La mayoría corresponde, como en el caso anterior, a la 
presencia masculina: un 58.8% son hombres cis, frente a un 26.5% de mujeres cis. La 
presencia trans es bastante baja, con un 14.2% en total entre hombres trans (0.5%), 












Se observa, en contraste con lo anterior, que la presencia de mujer trans es superior a la 
del hombre trans.  
 
 
Gráfica 14. Distribución en porcentajes según la identidad de género de los personajes LGTBI+ en 
videojuegos japoneses. 
 












En tercer lugar, la expresión de género analizada en la Gráfica 15 revela que el 58.3% de 
los personajes expresan un género femenino, normalmente debido a lo afeminado en los 
personajes masculinos, mientras que la expresión de género masculina está en un 37.7%. 
El 3.4% de expresión andrógina muestra que los roles de género binario están aún muy 
presentes. 
Si tenemos en cuenta la correlación de estas variables con los géneros de los videojuegos 
japoneses analizados, se puede observar qué orientación del deseo, identidad de género y 
expresión de género predomina en cada uno de ellos. En la Gráfica 16 se muestra que la 
mayoría de casos corresponden sin lugar a dudas al género RPG, en los que hay mayor 
número de personajes con orientación no especificada, junto a una gran cantidad de 
orientación homosexual gay, aunque la mayoría de orientaciones están representadas. En 
los juegos de lucha hay mayor número de la misma, mientras que en los TRPG destacan 
más las opciones gais y lesbianas en lugar de una orientación predefinida. Otro dato 
relevante es que la orientación bisexual/pansexual tiene mayor protagonismo en los de 
aventuras y acción, aunque al mismo nivel que las orientaciones no especificadas.  
Gráfica 16. Recuento por frecuencia según la orientación del deseo de los personajes LGTBI+ por género 
de videojuego en videojuegos japoneses. 





Gráfica 17. Recuento por frecuencia según la identidad de género de los personajes LGTBI+ por género 
de videojuego en videojuegos japoneses. 
Por su parte, en la Gráfica 17 aparecen los casos de identidades de género de los 
personajes en relación al género del videojuego. Se extrae que hay mayor presencia de 
hombres cis en prácticamente todos, exceptuando los RPG-acción y los de estrategia. La 
diferencia de estos en los RPG con respecto a las demás identidades es abrumadora, y 
normalmente las mujeres cis encabezan el segundo puesto, salvo en los RPG-acción, 
donde suman tan sólo un ejemplo más que en hombres cis. La reducida presencia trans es 
más notoria en los RPG, concretamente más trans mujeres, aunque hay una representación 
de al menos tres o cuatro casos de trans no binarios neutros y de género fluido. La 
presencia trans en el resto de géneros es casi inexistente, salvo una tímida aparición en 
los de lucha. 
Siguiendo la Gráfica 18 se observa que la expresión de género femenina domina en 
prácticamente todos los géneros de videojuegos, salvo en la novela visual, y mínimamente 
en los escasos ejemplos recogidos de terror-supervivencia y MMORPG. La expresión 




andrógina tiene cabida casi exclusivamente en los RPG, mientras que en los pocos 
ejemplos shooter sólo hay expresión masculina y en musical, simulación social y puzles, 
sólo femenina.  
 
 
Gráfica 18. Recuento por frecuencia según la expresión de género de los personajes LGTBI+ por género 
de videojuego en videojuegos japoneses. 
 
Respecto a la representación de personajes que realizan una performance de género o 
travestismo, la Tabla 8 recopila sólo 15 casos, un 7.4% del total. 
 
Performance Personaje Frecuencia Porcentaje 
 
No 189 92,6 
Sí-travestismo 15 7,4 
Total 204 100,0 
 
Tabla 8. Recuento por frecuencia según la performance de género de los personajes LGTBI+ en 
videojuegos japoneses. 





Visibilidad LGTBI+ Frecuencia Porcentaje 
 
No 81 39,7 
SÍ 123 60,3 
Total 204 100,0 
 
Tabla 9. Recuento por frecuencia según la visibilidad de características  LGTBI+ de los personajes en 
videojuegos japoneses. 
Si se atiende a la visibilidad de las características queer o LGTBI+ de los personajes, es 
decir, si su orientación del deseo, identidad de género o expresión de género es visible o 
se explicita ya sea dentro del videojuego o fuera del mismo, en la Tabla 9 se hace notar 
que en más de la mitad de los casos, un 60.3% sobre el total, sí se hace visible la identidad, 
orientación o expresión LGTBI+ del personaje. El 39.7% restante, sin embargo, cuenta 








Gráfica 19. Distribución en porcentaje según los 
estereotipos LGTBI+ de los personajes en 
videojuegos japoneses. 
 
Gráfica 20. Distribución en porcentaje según 
los estigmas LGTBI+ de los personajes en 
videojuegos japoneses. 




Las Gráficas 19 y 20 presentan los porcentajes de estereotipos y estigmas fóbicos, 
respectivamente, asociados a los personajes LGTBI+ en los videojuegos japoneses 
analizados. En ambas se aprecia que la proporción supera el 60% (68.1% en estereotipos 
y 65.2% en estigmas), lo cual indica que están muy presentes y que suelen ir de la mano.  
En último lugar, en la Tabla 10 figuran las valoraciones personales realizadas para cada 
videojuego en una escala del 1 al 5 en cuanto a la calidad y visibilidad de su 
representación LGTBI+. Del 100% total, el 31.9% recibe una valoración de 2 sobre 5, es 
decir, una representación escasa, mientras que el 27.9% es de 1 sobre 5 (mínima) y el 
26.5% de 3 sobre 5 (ambigua). Las representaciones menos frecuentes son la de 4 sobre 
5 (visible), con un 9.3%, y la de 5 sobre 5 con un 4.4% (máxima). Esto quiere decir que 
la mayoría de videojuegos japoneses analizados no plantean una representación adecuada 
o lo suficientemente explícita de los personajes LGTBI+ que incluye o pretende incluir.  
Representación Frecuencia Porcentaje 
 
Mínima 57 27,9 
Escasa 65 31,9 
Ambigua 54 26,5 
Visible 19 9,3 
Máxima 9 4,4 
Total 204 100,0 
 
Discusión y conclusiones 
El videojuego, como producción artística y cultural, es un medio audiovisual e interactivo 
que permite transmitir ideas y significados diversos por medio de sus mecánicas o su 
propio contexto ficcional, de manera que ciertos valores que han configurado su 
contenido pueden ser transmitidos e influir en su audiencia. Sobre esta última, se ha 
alcanzado el reconocimiento generalizado de que está constituida principalmente por 
hombres jóvenes cisgénero de clase media, blancos y heterosexuales, lo cual también 
sucede en la producción y el desarrollo del medio, al igual que ha sucedido con otras 
industrias similares. Esta hegemonía masculina cis blanca y heterosexual ha dado lugar 
en los videojuegos a lo que se conoce como heteronormatividad, una serie de rígidas y 
jerarquizadas pautas sociales, éticas y morales sobre lo que es “correcto” y “natural”, que 
Tabla 10. Recuento por frecuencia según la calidad y visibilidad de la representación de 
personajes LGTBI+ en videojuegos japoneses. 
 




se oponen a la diversidad en todos sus ámbitos. Estos privilegios, sin embargo, 
comenzaron a verse desafiados por la mayor integración de la mujer y la inclusión de las 
minorías raciales y LGTBI+ como potenciales consumidores/as y jugadores/as. Frente a 
los arquetipos de hombres masculinos heroicos—y, de nuevo, cisgénero, blanco y 
heterosexual—, mujeres hipersexualizadas y/o damiselas en apuros, y antagonistas o 
personajes destinados a la comicidad procedentes de otra raza, orientación del deseo, 
identidad de género o expresión de género distintas a la heteronormatividad blanca, han 
comenzado a surgir figuras y métodos de resistencia que buscan lo queer, lo “retorcido” 
y “desviado”, actualmente término paraguas que abraza las distintas realidades LGTBI+. 
Sin embargo, la industria de videojuegos AAA se ha mostrado reticente a la inclusión de 
dicho contenido justificándose en el miedo a la pérdida de ingresos por lo que, aunque 
compañías como BioWare han apostado por la diversidad principalmente desde la década 
de 2010, la mayor base de resistencia queer tiene lugar en la esfera independiente.  
Por su parte, Japón es considerado uno de los pilares de la industria, tanto histórica como 
actualmente, debido a sus primeros lanzamientos de videojuegos y consolas que se 
extendieron al mercado americano, creando así un fenómeno que se expandió por el 
mundo entero hasta convertir al videojuego en un medio de ocio altamente rentable. Sin 
embargo, respecto al contenido o la ideología plasmada en sus obras y pese a un inicio y 
desarrollo posterior similares, no puede decirse que la marca cultural que empapa las 
creaciones japonesas sea equiparable a la plasmada en Occidente. Si bien en las distintas 
culturas y sociedades las personas LGTBI+ han pasado por distintos ciclos de mayor o 
menor tolerancia, debido principalmente a movimientos políticos y religiosos, Japón 
presenta discursos sobre el género y el deseo muy particulares, en los que en cierta medida 
se aceptaban las prácticas sexuales ajenas a la reproducción—homosexuales, bisexuales, 
fetiches—siempre y cuando no se dejaran de lado los roles de género heteronormativos: 
el hombre como figura central, casado y con descendencia, y la mujer como esposa 
sumisa y cuidadora.  
Es decir, la orientación del deseo no constituía una identidad propia, sino que consistía 
en prácticas de “instrucción” a la sexualidad adulta, “correcta” y heterosexual, y tenía 
lugar en distintos ámbitos de la sociedad japonesa desde el s. XVII, bajo el nombre de 
nanshoku, así como el rol sumiso de la mujer correspondía al concepto de “buena esposa 
y madre sabia”, ryōsai kenbo. Esto fue evolucionando conforme se introducía la teoría 
sexológica de Occidente a tierras japonesas, lo que transformó todo lo opuesto a lo 




heteronormativo en una desviación o enfermedad mental, estigma que perduró en las 
fuentes oficiales japonesas hasta 1995. Esta situación llevó a ocultar toda característica 
LGTBI+ bajo un halo de ambigüedad, curiosidad o comicidad, en el que las personas del 
colectivo eran representadas en los medios como un “añadido especial” como alivio 
cómico o extraño para llamar la atención y a su vez generar estereotipos, cuyo objetivo 
sería conducir al rechazo y al odio frente a la heteronormatividad predominante. Por ello, 
sumado al precepto cultural japonés colectivista del “no molestar”, toda identidad u 
orientación LGTBI+ en Japón es mayormente mantenida en lo privado y muchas personas 
sufren de diferentes desórdenes psicológicos a causa de esta estigmatización, por otro 
lado poco combatida por la legislación del país. Pese a que en los últimos años se han 
perpetrado avances en temas legislativos y visibilidad en las esferas políticas, aún queda 
mucho por hacer en cuanto a la correcta inclusión de estas personas en la sociedad 
japonesa actual.  
Dicho esto, el análisis de los datos recopilados sobre personajes LGTBI+ en los 
videojuegos japoneses arroja algo de luz acerca de las hipótesis planteadas, así como se 
aprecia cierta relación con algunas de las informaciones recogidas en el marco teórico. 
Por ejemplo, en los resultados obtenidos, alrededor de 2010 es la fecha en la que mayor 
número de personajes LGTBI+ aparecieron representados en los títulos analizados, 
periodo que coincide con los datos aportados por la Gay Japan News en colaboración con 
otras asociaciones, según los cuales entre 2008 y 2012 la ONU pidió a Japón incluir en 
sus leyes de protección de víctimas en cuanto a violencia conyugal a las parejas 
homosexuales, aunque en la práctica sólo se extendió esta ley a las parejas heterosexuales 
no casadas. El otro repunte, en 2015, coincide con el alzamiento de Shibuya como el 
primer barrio de Tokio—y de todo Japón—en permitir los enlaces homosexuales, aunque 
de facto sólo tenían cabida en los límites de dicha zona, y en 2012 fue abolida en algunas 
localidades la ley que impedía el alojamiento público a parejas homosexuales. También 
en 2015 se planteó llevar a cabo la reforma educativa destinada a proteger a las víctimas 
del bullying LGTBI+, que en la realidad no ha visto solución. Todas estas leyes fueron 
debatidas o aprobadas en los años en los que más de estos personajes aparecieron en los 
videojuegos, lo cual podría tener relación como un modo de ampliar la visibilidad, bien 
en aras de aprovechar para desafiar a la heteronormatividad o bien con un fin comercial, 
o puede que simplemente se deba a una tendencia que se adapta a los tiempos actuales, 
como la proposición de esas mismas leyes. Por otro lado, en la investigación realizada 




por Cole et al. (2016) se llegó a la conclusión de que a partir de 2010 y hasta 2016 hubo 
un aumento considerable de personajes LGTBI+ en los videojuegos mainstream a nivel 
global, así como en la dirigida por Utsch et al. (2017) se aprecia este aumento de 
representación queer general alrededor del año 2010. Esto parece situar a Japón a la 
cabeza de las vanguardias del mercado general gracias a esa capacidad de adaptación ya 
comentada.  
Respondiendo a la segunda hipótesis, por tanto, si bien la sexualidad aún es en Japón un 
tema culturalmente complejo, tal vez más que en Occidente, hay cierta diversidad de 
personajes o contenido LGTBI+ dentro de sus videojuegos. Además, de forma más 
concreta, en el estudio de Shaw et al. (2019), que incorpora la distribución por país de 
producción de personajes y contenido LGTBI+ en videojuegos entre 1985 y 2005, se 
muestra que Japón lidera todas las listas, aunque esto no necesariamente indica que las 
representaciones sean las correctas. De hecho, en este estudio se ha revelado que la 
presencia LGTBI+ más destacada en los videojuegos japoneses es la del hombre 
cisgénero con expresión de género femenina, sin una orientación del deseo concreta o 
implícitamente homosexual, un arquetipo con frecuencia empleado en los medios 
japoneses como alivio cómico, bajo el imaginario cultural que le exige al hombre 
características “de hombre”, valores preeminentes debido al machismo provocado por la 
heteronormatividad, mientras que lo femenino es vilipendiado.  
Esto podría, sin embargo, confirmar la tercera y la cuarta hipótesis. El análisis del título 
Persona 4 que han llevado a cabo autores como Youngblood (2013) o Needham (2018), 
que a su vez es la obra más representativa al hablar de estudios queer sobre videojuegos 
japoneses, así como el realizado en este estudio (Anexo 1, pp. 92-93), muestran que una 
representación LGTBI+ muy visible de la orientación del deseo o la identidad de género 
puede devenir en una autodestrucción que deriva inevitablemente en la 
heteronormatividad. Esto se suma a las representaciones negativas aportadas por 
antagonistas principales o secundarios LGTBI+, malvados y crueles, altamente 
estereotipados en su mayoría, que deben ser derrotados y/o asesinados por los/as 
jugadores/as y el elenco jugable, a menudo constituido por protagonistas y principales 
heteronormativos—los ejemplos más notorios se dan en la saga de Final Fantasy (Anexo 
1, pp. 39-50). También merece mención la gran cantidad de representaciones “invisibles” 
en cuanto a la orientación del deseo, es decir, una suerte de opción homosexual masculina 
o femenina que tiene lugar al activar el llamado “botón gay”, concepto introducido por 




Anna Anthropy en 2012. Estas opciones, por norma general, prácticamente no alteran las 
mecánicas o la trama del videojuego—como en Avalon Code (Anexo 1, p. 6), Rune 
Factory 4 (Anexo 1, p. 104) o Way of the Samurai 2 (Anexo 1, p. 133)—y, en los casos 
en los que sí lo hacen, resulta tan complicado descubrirlas y activarlas que pasarán 
inadvertidas para la mayoría de jugadores/as—como en Dragon’s Dogma (Anexo 1, p. 
32), Fire Emblem: Fates (Anexo 1, pp. 55-57) y Tokyo Majin Gakuen: Ken Kaze Tobari 
(Anexo 1, p. 129)—, lo que lleva a una retórica más amplia: la heterosexualidad inherente 
a la heteronormatividad se impone y no puede ser omitida, mientras que la diversidad 
queer queda relegada a una posibilidad remota con el fin de contentar a ciertas audiencias 
minoritarias, ya sea por su fetichismo—Valkyrie Drive: Bhikkhuni (Anexo 1, p. 131)—o 
en aras de su identificación e inclusión. Por lo tanto, y efectivamente, los videojuegos 
mainstream creados en Japón tienden a no incluir representaciones LGTBI+ dignas en 
sus personajes, normalmente asociadas a varios estereotipos o estigmas que buscan la 
comicidad o transmitir cierta ideología que recae en una representación peyorativa, como 
se aprecia en el más del 60% en ambas variables—estereotipos y estigmatización—para 
los videojuegos analizados en este estudio.  
La importancia de dichos personajes dotados de características LGTBI+ es un punto 
crucial para entender la imagen que se está trasmitiendo de este colectivo. En la 
investigación de Lahti (2016) se recoge que de 162 protagonistas de videojuegos 
mainstream ninguno de ellos es visiblemente homosexual, mientras que el 55% no 
especifican su orientación del deseo. Por su parte, Shaw & Friesem (2016) encontraron 
que la mayoría de personajes LGTBI+ en los videojuegos que analizaron eran NPCs cuya 
orientación del deseo era difícil de averiguar—además, sin afectar a las mecánicas, con 
estereotipos y de carácter peyorativo. Shaw et al. (2019) indagan sobre este asunto y 
revelan que el 17.5% de los personajes LGTBI+ que analizaron en la industria global son 
antagonistas, un 51% de NPCs y tan sólo el 29.2% son jugables; sin embargo, también 
destacan que Japón contiene un 47.1% de personajes jugables en sus videojuegos, frente 
a la mayoría de NPCs en la industria global. Sobre los datos obtenidos en el presente 
estudio, resulta llamativo que la mayoría—55.4% del total—sean protagonistas o 
principales, y a su vez más de la mitad—59.8% del total—sean jugables. Esto indica que 
Japón ha introducido un mayor número de personajes LGTBI+ jugables y con mayor 
relevancia en la trama, aunque no por ello faltan los antagonistas y los destinados a la 
comedia. 




Otro problema que afecta a la representación LGTBI+ en los videojuegos japoneses es el 
de la visibilidad. Aunque es un fenómeno globalizado, se ha comentado que por norma 
cultural en la sociedad japonesa no está bien visto destacar o salirse de la norma, esto es, 
de lo heteronormativo. En este estudio, 123 de los 204 personajes presentes en los 
videojuegos analizados muestran sus características LGTBI+ de forma explícita, lo cual 
coincide en cierta medida con lo averiguado por Utsch et al., al situar las identidades 
implícitas y explícitas de los personajes LGTBI+ en videojuegos japoneses en cierto 
equilibrio. Por su parte,  Lahti sitúa en el 71% las orientaciones del deseo no específicas 
en protagonistas de videojuegos japoneses en general, aunque este dato no es 
representativo en tanto excluye al resto del colectivo LGTBI+ y se puntualiza que la 
mayoría de los protagonistas son menores de edad sin una orientación del deseo definida. 
Por tanto, en general, más de la mitad de los personajes LGTBI+ en videojuegos 
japoneses son mostrados explícitamente como tales, pese al gran índice de ocultamiento.  
No obstante, y siguiendo con lo sugerido anteriormente, el que estas representaciones 
sean más o menos visibles no las hace del todo ideales. La mayoría siguen el estigma y 
los estereotipos residuales de las prácticas homosexuales transitorias del nanshoku, en 
tanto a la etiqueta de lo homosexual como secundario y optativo, las relaciones entre 
maestro y pupilo, o el menosprecio a la mujer en lo sexual, lo que en un contexto posterior 
más amplio se extrapoló a lo femenino en los hombres como síntoma de desviación y 
motivo de burla, fenómeno incentivado por la sexología occidental. Esto derivó tanto en 
la transfobia como en la homofobia presentes en los medios de comunicación japoneses 
durante mediados del s. XX y aún hoy en el s. XXI, como ejemplo los hombres 
afeminados y mujeres masculinas, travestis y trans que aparecen como alivio cómico. 
Resulta revelador que la expresión de género mayoritaria para los personajes LGTBI+ 
revelada en este estudio sea la femenina, pues está ligada principalmente a los hombres 
cis, eso sí, en ocasiones desligada de una orientación del deseo específica, ya que la 
homosexualidad en Japón sigue sin constituir una identidad como tal, aún relegada a 
prácticas transitorias. En 15 de los 204 casos analizados aparecen personajes travestidos, 
casi todos hombres, y casi todos estigmatizados a través de una enfermedad mental, 
antagonismo o estereotipos exagerados.  
No resulta extraño, por tanto, que la representación de la identidad de género se haya visto 
afectada tanto por la tradición cultural japonesa como por la patologización médica que 
en el s. XX se hizo notar sobre esta cuestión y la orientación del deseo, aunque este no es 




un hecho exclusivo de Japón. La investigación de Shaw et al. revela que entre 1985 y 
2005 hubo un ligero aumento en la industria global en cuanto a personajes trans, nada 
comparable al aumento de personajes con orientaciones del deseo diversas como afirman 
Shaw & Friesem, datos que coinciden con los aportados por Utsch et al. En efecto, esto 
tiene relación con lo que en este estudio se extrae acerca del 58.8% de hombres cis y el 
26.5% de mujeres cis, lo cual deja a los personajes trans bastante mermados, con un 
14.2%, y en su mayoría son mujeres trans. Esto último resulta relevante en el contexto 
del fetichismo dirigido a los hombres cis heterosexuales, al igual que sucede con las 
relaciones lésbicas. Cabe mencionar que sólo se ha documentado un personaje intersexual, 
tanto en Japón como en el resto del mundo—Nier (Anexo 1, p. 84). Para rizar más el rizo, 
la representación mayoritaria de orientación del deseo LGTBI+, tanto en este estudio 
centrado en Japón como en otros estudios a nivel global, es para los hombres 
homosexuales, datos que en la generalidad del medio coinciden con los de Cole et al., 
Utsch et al. y Shaw et al. Tanto la homosexualidad masculina explícita como su opción 
superan en número a las femeninas, sin hablar de la bisexualidad o la mínima aparición 
de la asexualidad, aunque un gran porcentaje corresponde a una orientación no específica, 
lo que coincide con la invisibilidad de la que se habló anteriormente.  
No hay que dejar de lado, eso sí, que estas representaciones no son positivas en general. 
De hecho, en la escala de valores realizada a nivel personal en este estudio, que sitúa del 
1 al 5 la calidad de dichas representaciones, entre el 1 y el 3 se ubica la amplia mayoría, 
tanto para orientaciones del deseo como para identidades y expresiones de género, por lo 
que el gran número de hombres explícita o implícitamente gais no resulta tan significativo. 
Aun así, todo esto parece confirmar la primera hipótesis, acerca de que los videojuegos 
japoneses siguen las mismas pautas heteronormativas que el resto de la industria: incluso 
cuando no se trata del hombre cis blanco y heterosexual—que en la gran mayoría de los 
123 videojuegos analizados siguen apareciendo en roles principales—, es el hombre cis 
afeminado quien sobresale en cuanto a identidad y expresión de género, así como en la 
orientación del deseo es el hombre homosexual. Si al menos la expresión de género 
femenina no llevara asociados estereotipos y estigmas, se podría hablar de una disrupción 
queer sobre la expresión de género masculina de los hombres cis, pero lo femenino en los 
“hombres” es de nuevo considerado un comportamiento inferior y fuera de lugar.  
Por último, la quinta hipótesis formulada sostiene que ciertos géneros de videojuegos 
facilitan la inclusión de la diversidad LGTBI+ y, de hecho, puede ser confirmada. Por un 




lado Lahti, en su estudio de los protagonistas en videojuegos AAA, extrae que únicamente 
en los juegos de acción y aventuras aparecen protagonistas cuyas orientaciones del deseo 
son homosexuales o no se especifican, pero esto se reduce a un único sector de personajes. 
Sin embargo, en las gráficas aportadas por Utsch et al. los videojuegos de rol o RPG se 
coronan como los que más representación LGTBI+ han introducido, seguidos de los de 
aventuras y acción. En el presente estudio sobre videojuegos japoneses se ha llegado a la 
misma conclusión, dominando con diferencia los RPG y TRPG—46.6% sobre el total—, 
seguidos de los de aventuras y acción y, como novedad, los de lucha, mientras que la 
novela visual, por sus características no lineales, tienen cierta representación. La teoría 
gira en torno al RPG como el género más apto para incluir a estos personajes o elementos, 
debido a sus características de exploración, argumentos complejos y lo que es más 
importante: su potencial desarrollo de personajes. Más concretamente y, de nuevo, tanto 
a nivel japonés en este estudio como a nivel general en el de Utsch et al., destacan en 
líneas generales como representaciones LGTBI+ en los distintos géneros, incluyendo por 
descontado a los RPG: la orientación del deseo homosexual masculina, la identidad de 
género cis hombre y la expresión de género femenina por sobre todas las demás, salvando 
contadas excepciones.  
Solamente queda concluir que, a tenor de los resultados obtenidos, en general los 
videojuegos japoneses siguen las directrices heteronormativas de la industria global, con 
ciertas peculiaridades derivadas de sus discursos históricos sobre orientación del deseo e 
identidad de género. La diversidad presentada, aunque en muchos casos explícita y en 
otros oculta o invisible, no es tan escasa como se había formulado, aunque las 
representaciones de personajes LGTBI+, especialmente en títulos desarrollados por 
grandes compañías, tienden a reproducir estereotipos y estigmas fóbicos que fomentan 
los prejuicios y el odio hacia este colectivo. Si bien hay espacios donde resulta más 
sencillo incluir la representación LGTBI+, como es el caso de los juegos de rol, mientras 
los discursos culturales y sociales japoneses sobre esta temática no cambien en favor de 
la igualdad y abracen la diversidad humana en todos sus ámbitos, no se podrán establecer 
personajes con características LGTBI+ que sirvan como paradigmas con los que los/as 
jugadores/as puedan identificarse de manera positiva. Pese a los últimos avances en 
legislación y política LGTBI+ en Japón, aún queda camino por delante hasta que la 
diversidad en su más plena acepción sea una realidad. 
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Anexo 1: Fichas 
.Hack//Link                                            
7th Dragon III Code VFD 
Animal Crossing: New Leaf 
Aoi Shiro 
Ape Escape 3 
Avalon Code 
Bahamut Lagoon 
Baten Kaitos Origins 
BlazBlue 
Blaze Union: Story to Reach the Future 
Bloody Roar 






Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Danganronpa 2: Goodbye Despair 
Darkstalkers: The Night Warriors 
Darkstalkers 3 
Dead Rising 2 
Deadly Premonition 
Devil Summoner 2 
Digimon Story: Cyber Sleuth 
Digimon Story CS: Hacker's Memory 
Disgaea 5 
Dragon Quest 3 







Fighter Destiny 2 
Final Fantasy II 
Final Fantasy V 
Final Fantasy VI 
Final Fantasy VII 










































Final Fantasy IX 
Final Fantasy X 
Final Fantasy Tactics A2 
Final Fantasy XIV 
Final Fight 
Fire Emblem: Blazing Sword 
Fire Emblem: Radiant Dawn 
Fire Emblem: Fates 
FE Echoes: Shadows of Valentia 
Fire Emblem: Three Houses 
Gloria Union 
Glory of Heracles 




Groove on Fight 
Guilty Gear X 
Hamtaro: Ham-Ham Heartbreak 
Harvest Moon: Two Towns 
Katamari Damacy 
Langrisser Re:Incarnation Tensei 
Love Live! School Idol Festival 
Luminous Arc 3 
Magician's Quest: Mysterious T. 
Metal Gear Solid 
Metal Gear Solid 2: Sons of L. 
Metal Gear Solid 3: Snake Eater 





NiGHTS into Dreams 
Nights of Azure 
Okami 
Otoko Tower 
Paper Mario: La Puerta Milenaria 
Persona 2: Innocent Sin 
Persona 3 
Persona 4 













































Phantasy Star 2 
Phoenix Wright: Ace Attorney-Trials  
Pokémon Blanco y Negro 
Pokémon Blanco y Negro 2 
Pokémon X e Y 
Resident Evil Code: Veronica 
Resident Evil: Dead Aim 
Resident Evil: Operation Raccoon City 
Resonance of Fate 
Rune Factory 4 
SaGa Frontier 




Star Ocean: The Second Story 
Street Fighter 
Street Fighter IV 
Streets of Rage 3 
Suikoden 
Summon Night: Swordcraft Story 
Super Mario Bros. 2 
Super Smash Bros. Ultimate 
Tales of Symphonia 
Tales of Vesperia 
Tales of Zestiria 
Tekken 
The King of Fighters '94 
The Legend of Korra 
The Legend of Zelda: Breath of the W. 
The World Ends With You 
Tokyo Afterschool Summoners 
Tokyo Majin Gakuen: Ken Kaze T. 
Valkyria Chronicles 
Valkyrie Drive: Bhikkhuni 
Vendetta 
Way of the Samurai 2 
World Heroes 
WWE 2K14 











































*Anotación: Algunos videojuegos pertenecientes a sagas han sido ordenados en cuanto 








Esta entrega de la saga .hack, .hack//Link (2010), 
trae consigo a un personaje jugable que ya había 
aparecido en otros títulos: Endrance, el avatar 
online de un usuario del mundo real.  
Este personaje muestra un aspecto femenino que va 
más allá al alcanzar una forma llamada “Xth form”. 
Su identidad de género es masculina pese a su 
apariencia femenina externa, mientras que su 
orientación del deseo podría considerarse bisexual, 
ya que al inicio del juego parece estar obsesionado 
con una mujer, para más tarde centrar su atención 
en el personaje masculino de Haseo, realizando 
diversos actos con el fin de que éste se interese por 
él.  
De hecho, al final del juego, el/la jugador/a tiene la 
opción de entablar un romance con Endrance, pese 















Año: 2010  
Género: RPG 
Desarrolladora(s): CyberConnect2 




Personaje(s): Secundario (PC) 





Valoración: Orientación del deseo 
bisexual que no tiene mayor 
importancia en la trama 
 





Fig. 2. .hack//Link: Endrance 











El videojuego 7th Dragon III Code: VFD (2015) 
presenta diversas características queer. Al inicio, 
durante la creación del personaje avatar del/a 
jugador/a, aunque los cuerpos a elegir puedan ser 
descritos como masculinos o femeninos, los 
personajes usarán el pronombres plural, y en este 
caso neutral, “ellos”, para referirse al/a mismo/a y 
al resto de compañeros/as del grupo. La elección 
tiene lugar bajo la premisa de “escoge al personaje 
que te represente”, pudiendo elegir su apariencia, 
nombre y voz tanto al principio como a lo largo de 
todo el juego. Una vez creado, el personaje 
protagonista puede entablar relaciones románticas 
con cualquiera de los 13 NPCs disponibles 
independientemente de su género, además de con 
personajes jugables del equipo. Por ejemplo, Chika, 
una NPC con la que poder tener una relación, dice 
que no le importan cosas como el sexo, la edad, la 
raza o especie a la hora de tener una cita. Aunque 
no es explícito en el juego, las 
mecánicas permiten el poliamor al 
poder entablar dichas relaciones con 
más de un personaje a la vez.  
El personaje del Director Julietta, 
uno de los NPCs principales del 
juego, es algo más complejo. La 
primera vez que el/la jugador/a lo encuentra, le revela que ha cambiado su 
nombre recientemente a Julietta y detesta que le llamen por su nombre 
anterior, empleando pronombres masculinos pese a ello, aunque su 
vestimenta es bastante femenina. En una misión secundaria aparece el 
NPC gay Sakurai, que le pide al personaje protagonista entregarle una 
carta de amor a Julietta, pues éste le 
recuerda a su novio fallecido. Julietta 
simplemente le rechaza al decirle que 
él no puede reemplazar a otra 
persona y que no comparte sus 
sentimientos, en ningún caso le 
rechaza por ser gay. Además, por sus 
palabras, se deduce que él también lo 
es. 
Año: 2015 2016   
Género: RPG 





Personaje(s): Principal (NPC), 
Episódico (NPC) 





Valoración: Identidades firmes, pero 
relegadas a NPCs 
 




Fig. 4. 7th Dragon III Code: VFD: 











El videojuego de simulación social Animal 
Crossing: New Leaf (2012) trae consigo varios 
aspectos queer a tener en cuenta. De forma general, 
ha roto con la tendencia binaria de decidir qué ropas 
llevar según qué género se elige para el personaje, 
estableciéndose un vestuario neutral accesible para 
cualquier identidad de género, aunque se siga 
rigiendo por el sistema binario durante la creación 
del cuerpo.  
Por otro lado, varios personajes recurrentes en la 
saga se han visto afectados por la ambigüedad sin 
una resolución, como la camélida comerciante 
Saharah, que en la versión original japonesa se 
llama Roland, y es identificado como un personaje 
masculino, aunque su voz sea afeminada y se 
refiera a sí mismo con pronombres femeninos. Sin 
embargo, en la versión inglesa fue concebido como 
un personaje femenino, lo que abre el debate de si 
se trata de un personaje género fluido o no binario.  
A la jirafa Gracie, diseñador de moda, le sucede 
algo parecido: en el original japonés se llama Grace, 
y es identificado como personaje masculino. De 
nuevo, en la versión inglesa es un personaje 
femenino sin ninguna mención a su nombre o 
pronombres masculinos empleados por él mismo.  
Esto ha generado otra discusión en torno a si se trata 
de un personaje femenino trans en las versiones occidentales, o de un personaje masculino 
gay afeminado.  
En este juego, además, se 
encuentran varios NPC que 
flirtean con el personaje 
creado por el/la jugador/a 
independientemente de su 
género, al igual que sucede 
con Isabelle, quien durante el 
día de San Valentín parece 
profesar sentimientos hacia 
el/la jugador/a, sea su 
personaje masculino o 
femenino.   
Año: 2012 2013   
Género: Simulación social 






Personaje(s): Recurrentes (NPC) 





Valoración: Identidades ambiguas y 
modificadas según localización 
 
Fig. 5. Animal Crossing: New Leaf: Gracie (izquierda) y Saharah (derecho) 










Aoi Shiro (2008) es un videojuego japonés que no 
salió de su mercado de origen. Es una aventura 
sobrenatural con tintes yuri, planteada como novela 
visual, que tiene lugar tanto en el mundo real como 
en el mundo mítico, y envuelve a un grupo de 
chicas en edad escolar que viajan a un campamento 
de verano. Llegan a Urashima, lugar donde se 
realiza un festival con el fin de honrar a la divinidad 
y asegurar la salud de su gente un año más, pero el 
tiempo empeora y unos días más tarde la 
protagonista encuentra a una chica en la orilla, 
Nami, que parece haber perdido sus recuerdos. La 
historia del juego varía dependiendo de las 
opciones tomadas por el/la jugador/a, afectando 
también al final, que normalmente involucra a otra 
chica con la que puede mantenerse una relación 
lésbica, hasta un total de 56 caminos diferentes que 
tomar.  
Sin embargo, a diferencia de otros títulos de este 
tipo, no hay demasiado contenido explícitamente 
sexual, y es habitual que las relaciones acaben con 
un beso apasionado al final del juego. Además, no 
hay estereotipos en cuanto a la homosexualidad, 
aunque sí pueden encontrarse en cuanto a las chicas 
normalmente representadas en el manga shōjo. 
Año: 2008   
Género: Novela visual 
Desarrolladora(s): Success Corp. 
Distribuidora(s): Success Corp. 
Plataforma: PlayStation2, PC 
 
 
Personaje(s): Protagonista, Principal 
(NPC) 





específicamente queer, con 
representación notoria 
 










La saga de videojuegos Ape Escape (1999-2010) 
presenta en Ape Escape 2 (2002) y Ape Escape 3 
(2005) al personaje antagonista llamado Yellow 
Monkey, pero es en la tercera entrega donde tiene 
mayor repercusión. 
Como antagonista secundario, es un personaje 
codificado como masculino, pero afeminado y 
desearía que su género fuera femenino, lo que 
revela a un personaje trans mujer. Ofrece al 
personaje protagonista masculino tener una cita con 
él en lugar de luchar, pero el/la jugador/a no tiene 
más opción que combatirlo, lo cual destila cierta 
homofobia. Esta escena, sin embargo, fue 










Año: 2005 2006   
Género: Plataformas 
Desarrolladora(s): SCE Japan 
Studio  
Distribuidora(s): SCE 










Valoración: Estigma y estereotipo en 
un antagonista secundario 












Avalon Code (2008) es un juego de rol y acción que 
permite la opción de romance entre el personaje 
del/a jugador/a, que puede ser masculino (Yumil) o 
femenino (Tia), y alguno/a de los/as catorce NPCs 
disponibles, a través de la realización de diversas 
misiones secundarias, pese a la reducida edad de 
estos personajes.  
En un principio Yumil puede entablar relaciones 
románticas con varias “heroínas”, mientras que Tia 
puede hacer lo propio con “héroes”. Tras completar 
una de las misiones principales, sin embargo, se 
desbloquean más personajes, que pueden mostrar 
interés romántico por el/la protagonista en las 
misiones secundarias aunque sean del mismo 
género aunque el/la jugador/a ya haya “decidido” 
con cuál personaje quiere establecer la relación, lo 
que abre la ventana a un romance homosexual o a 






Año: 2008  2009 2010  
Género: RPG, Acción 












Valoración: Las opciones 
homosexuales son escasas y 
omisibles 
 










Bahamut Lagoon (1996) es un RPG táctico de los 
90, un spin-off de la saga Final Fantasy nunca 
lanzado fuera de tierras japonesas. El/la jugador/a 
debe controlar al personaje protagonista masculino, 
Byū, con el fin de liderar una rebelión para salvar a 
la princesa Yoyo. La trama, como puede apreciarse, 
es heteronormativa y no aporta ninguna sorpresa.  
No obstante, aparece un personaje principal 
masculino y controlable, Sendak (de mayor edad 
que el protagonista, por cierto), que siente algo por 
Byū e intenta flirtear con él, a lo que el/la jugador/a 
tiene la opción de aceptar dichas interacciones o 
rechazarlas y centrarse en su misión. Si se acepta a 
Sendak, éste se mostrará feliz en detrimento de la 
princesa. Estas interacciones suceden con otros 
personajes sin importar su género, y todas poseen 
connotación humorística.  
Esta representación revolucionaria para su tiempo, 
por tanto, y aunque no presenta estereotipos, puede 
ser fácilmente rechazada por los/as jugadores/as y 



















Personaje(s): Principal (PC) 




Valoración: Alivio cómico en un 
personaje principal, aunque no 
vilipendiado por su identidad 
 











En el RPG Baten Kaitos Origin (2006), precuela 
del videojuego Baten Kaitos: Eternal Wings and 
the Lost Ocean (2004), los/as jugadores/as 
controlan al protagonista, Sagi, que sirve dentro del 
Servicio Oscuro, una unidad militar de élite del 
Imperio Alfard. La trama comienza cuando la 
unidad recibe órdenes de asesinar a un político rival, 
el emperador Olgan, pero éste es asesinado por un 
tercero desconocido antes de que Sagi se decida a 
actuar, y se le culpa a él y a su “títere” inteligente, 
Guillo. Forzados a huir, se unirán a otros/as 
compañeros/as para tratar de demostrar su 
inocencia y revelar la verdadera naturaleza del 
Imperio Alfard.  
Guillo, el “títere” que acompaña a Sagi, está 
imbuido del poder de una hechicera y un hechicero, 
su aspecto es femenino, y su voz reproduce al 
mismo tiempo un tono masculino y otro femenino, 
lo que coloca a este personaje en una posición de 
género no binaria neutral.  
Podría hablarse de 
estigmatización, 
sin embargo, si se 
considera que el 
personaje trans no 
binario de este 
juego es representado a través de una marioneta cuya 








Año: 2006  
Género: RPG 






Personaje(s): Principal (PC) 




Valoración: Representación no 
binaria que sería positiva de no ser 
por el estigma asociado 
 











Blazblue (2008-2015) es una saga japonesa de 
videojuegos de lucha que integra distintos 
personajes queer a lo largo de sus entregas.  
En BlazBlue: Chrono Phantasma (2012) y 
BlazBlue: Central Fiction (2015) aparece Amane 
Nishiki, un personaje masculino pero con expresión 
de género femenina, visible en su cabello, rasgos y 
vestimenta, cuyo estilo de lucha se basa en danzas. 
No en balde es conocido como Uzume (舞神) o 
“Dios de la danza”. Además de esta expresión de 
género parece ser homosexual, pues se siente 
atraído por otro personaje masculino, Carl Clover, 
al que invita a que se una a su grupo de baile, en el 
que sólo integra a chicos jóvenes y hermosos.  
Otro personaje secundario en la saga es Taokaka, 
una “chica-gato” que muestra interés en los pechos 
de otras mujeres, aunque esto podría considerarse 
tanto una orientación del deseo lesbiana como 
simple fetichismo.  
Por último, Makoto Nanaya es otro personaje 
secundario y jugable, también semihumana como 
Taokaka, aunque ella parece más una “chica-
ardilla”. Su personaje, hipersexualizado, es leído 
como bisexual debido a su flirteo tanto con otras 
chicas del juego como con personajes masculinos.  
Año: 2008 2010  
Género: Lucha 
Desarrolladora(s): Arc System 
Works 
Distribuidora(s): Arc System 
Works, Aksys Games, Zen United, 
H2 Interactive 




Personaje(s): Secundarios (PC) 
Queer (LGTBI+): Gay/Cis hombre 




Valoración: Identidades muy 
ambiguas en secundarios 
 
 










Perteneciente a la saga Department of Heaven 
(2002-2011), Blaze Union: Story to Reach the 
Future (2010) es la precuela de Yggdra Union: 
We’ll Never Fight Alone (2006) y un RPG táctico 
para PSP. Tres años antes de los acontecimientos 
de este último, en una era en la que la mayoría de 
los diversos países del continente disfrutaban de 
una paz temporal, sólo el Imperio de Bronquia 
estaba sumido en el sufrimiento. El actual 
emperador, Soltier, era incompetente y su corte 
corrupta, y los ricos vivían a expensas de los pobres 
e indefensos. Con el país pudriéndose lentamente 
bajo ese mal gobierno, un joven en los barrios bajos 
de la ciudad comercial Tiera, Garlot, comenzó a 
desear poder para cambiar el país y salvar a su 
pueblo.  
Hay varios personajes queer que señalar en este 
juego. El primero de ellos es el propio Garlot, que 
actúa tanto de protagonista en esta precuela como 
de antagonista en su secuela. El personaje ha sido 
leído como bisexual, en tanto su relación con el 
profeta ciego Nessiah es lo suficientemente cercana 
como para ser más que amigos en una de las vías de 
opción que ofrece el juego. Sin embargo, en otro de 
los finales alternativos Garlot puede entablar una 
relación con su mejor amiga, Siskeir. Ninguna de 
las identidades LGTBIQ+ de Garlot o Nessiah han 
sido confirmadas, sin embargo. 
Por otro lado está el personaje de Eater, en el que 
se exploran las identidades de género. Cuenta con dos versiones de su ser: de día aparece 
el ser femenino y de noche el ser masculino. Independientemente de la personalidad que 
se imponga, el cuerpo de Eater sigue 
viéndose femenino y en su versión 
masculina se queja de las ropas que 
lleva. Este personaje puede 
considerarse trans no binario de 
género fluido.  
 
 











Queer (LGTBI+): Bisexual (no 




Valoración: Identidades o no 
explícitas o no del todo visibles 
 
 
Fig 12. Blaze Union: Story to Reach the Future: Eater 











Bloody Roar (1997-2004) es también una saga 
japonesa de videojuegos de lucha en los que 
aparece un único personaje queer, o al menos que 
se haya identificado. 
Fox, también conocido como Hans Taubemann, es 
un personaje jugable que posee un “modo bestia”, 
mediante el cual cambia a un híbrido entre humano 
y zorro, de ahí su apodo. Si bien no se aclara 
exactamente su identidad de género, teóricamente 
es un hombre pese a su aspecto afeminado, lo cual 
se indica en el manual americano del juego, aunque 
en el europeo su sexo fue cambiado a mujer, así 
como sus respectivos actores de doblaje fueron 
adaptados a ello.    
No está del todo claro si se trata de un personaje 
trans neutro, travesti o trans de género fluido. Los 
estereotipos y el estigma le acompañan, en 
cualquier caso, al despreciar todo lo feo y buscar la 
belleza mientras se muestra amanerado, así como al 
final del primer juego, en su forma híbrida, asesina 
a un civil que resulta ser su madre, lo que le lleva 
al suicidio. Esta forma de vida y expresión queer 











Año: 1997 1998  
Género: Lucha 
Desarrolladora(s): Eighting, Hudson 
Soft 
Distribuidora(s): Activision, Hudson 
Soft, Konami, SCEA, Virgin 
Interactive 
Plataforma: Arcade, PlayStation, 




Personaje(s): Secundario (PC) 





Valoración: Identidad sin especificar 
y cargada de estereotipo y estigma 
 










Bust a Groove 2 (1999) es un videojuego que 
combina la lucha con la música en batallas de baile. 
El juego permite manejar distintos personajes y 
desbloquear diez más. Uno de estos jugables 
desbloqueables es uno de los profesores que da 
clases a una de las protagonistas, Kitty-N, 
reconocido como abiertamente gay en el 
videojuego.  
Michael Doi es el profesor afeminado y altamente 
estereotipado por el que Kitty-N sentía cierta 
atracción, de acuerdo a su historia, antes de 
descubrir que era homosexual, información que el 
mismo juego menciona de forma explícita. De 
hecho, la escena en la que esto se hace patente 







Año: 1999  
Género: Musical 





Personaje(s): Secundario (PC) 





Valoración: Personaje visible, pero 
estereotipado 
 
















Catherine (2011) es un videojuego de aventuras, 
puzles y plataformas diseñado y distribuido por 
Atlus. Los/as jugadores/as toman el control de 
Vincent Brooks, quien sufre de pesadillas 
impulsadas por la presión de compromiso de su 
novia Katherine. Su situación se vuelve más 
complicada al embarcarse en una aventura con una 
chica llamada Catherine, lo que provoca pesadillas 
cada vez mayores.  
En este contexto heteronormativo se encuentra el 
personaje de Erica Anderson, explícitamente 
reconocida en el juego como mujer trans, que 
trabaja de camarera.  Se representa a Erica como 
una mujer a la que le gusta flirtear y también 
sorprendentemente tolerante hacia las actitudes 
transfóbicas que tienen lugar en el juego, lo cual no 
tardó en suscitar polémica debido a sus estereotipos 
trans, como el de la autocrítica o el “engaño” sexual. 
En la secuencia de “verdadero final” del juego, esto 
llega a otro nivel cuando el personaje de Toby alude  
la identidad trans de Erica y expresa 
remordimientos al haber perdido la virginidad con 
ella.    
Además, uno de los 
principales puntos de la trama 
del juego involucra a 
hombres “infieles” que tienen 
pesadillas, siendo Erica el único personaje femenino que también 
las padece, lo que parece indicar que se la considera un hombre en 
el universo del juego. Esto, a su vez, es reforzado por la aparición 
de su nombre en masculino, “Eric (Erica) Anderson”, en los créditos 






Año: 2011 2012   
Género: Puzles, Plataformas, 
Aventuras 
Desarrolladora(s): Atlus  
Distribuidora(s): Atlus 





Personaje(s): Principal  (NPC) 




Valoración: Identidad visible, pero 
estereotipada y estigmatizada 
 











La saga de videojuegos shooter en scroll horizontal 
Cho Aniki (1992-2009), literalmente “súper 
hermano mayor”, se caracteriza por presentar 
personajes y mecánicas altamente queer, en un 
ambiente cómico y desenfadado propio de los 
juegos conocidos como “baka-ge” o “juego 
estúpido”.  
Su estética es surrealista y grotesca. Su humor 
altamente estereotipado en personajes masculinos 
musculados y afeminados, casi desnudos, en clara 
representación homoerótica, como los personajes 
jugables Adon y Samson. Sus mecánicas requieren, 
por ejemplo, el uso de proteínas con el fin de 
obtener más poder.  
Estos elementos convierten al juego en un artefacto 
lleno de estereotipo y por tanto estigma, al relegar 
las identidades no heteronormativas a un simple 
despliegue de músculos tonificados y burlas sobre 
la feminidad y la homosexualidad, 
independientemente de si estos personajes 
masculinos son homosexuales, pues tampoco se 












Año: 1992 2012   
Género: Shooter 
Desarrolladora(s): Masaya 
Distribuidora(s): Nippon Computer 
Systems 
Plataforma: PC Engine, Microsoft 





Principales (PC), Antagonistas 





homosexuales no específicas, llenas 
de estereotipo y estigma como 
elementos cómicos 
 












Chrono Trigger (1995) es un RPG diseñado por el 
grupo llamado “Dream Team”: Hironobu 
Sakaguchi, Kazuhiko Aoki y el compositor Nobuo 
Uematsu (Final Fantasy), así como Yūji Horī y el 
artista Akira Toriyama (Dragon Quest). 
La historia sigue a un grupo de jóvenes aventureros 
que fueron transportados accidentalmente en el 
tiempo y descubrieron que el planeta iba a ser 
destruido en un futuro distante; con el fin de 
evitarlo, viajarán a través de distintas épocas para 
descubrir la forma de salvar su mundo. Al tiempo 
de su lanzamiento, algunos aspectos de este juego 
fueron vistos como revolucionarios, como la 
inclusión de finales múltiples, aventuras 
secundarias relacionadas con la trama que se 
concentraban en el desarrollo de los personajes, un 
sistema de batalla único y gráficos detallados.  
En un punto del juego se presenta a cierto 
antagonista, Flea, que al 
contrario de lo que puede 
parecer es identificado como 
un personaje masculino, e 
incluso él mismo utiliza 
pronombres masculinos para 
definirse pese a su aspecto 
claramente femenino. 
Además, en su conversación 
previa al combate con el 
grupo protagonista, hace 
alusión a que “no importa ser hombre o mujer, sino que el poder es 




















Valoración: Expresión de género 
queer estigmatizada al tratarse de un 
antagonista. Además, aparece poco 
en la trama 
 
 











Clannad (2004) es una novela visual de gran éxito 
que ha sido adaptada a manga, anime, películas, CD 
dramas y una novela ligera. Narra la historia de 
Okazaki Tomoya, un melancólico estudiante de 
tercer año de preparatoria que tiene problemas con 
su padre a raíz de la muerte de su madre, pues éste 
acaba hundido en el juego y el alcohol. Tomoya 
desarrolla una personalidad cerrada e indiferente, 
hasta que una mañana de camino a la escuela 
conoce a Furukawa Nagisa, una enigmática 
muchacha que cambiará su manera de ver el mundo.  
El videojuego tiene como objetivo que Tomoya 
entable una relación romántica con Nagisa, lo que 
llevaría al “mejor final” disponible de entre las 
diversas opciones, “finales malos” a los que se 
puede acceder al interactuar con otras chicas en su 
lugar. Sin embargo, existe la posibilidad de que 
el/la jugador/a cambie mediante las opciones de 
diálogo la orientación del deseo predeterminada de 
Tomoya, de modo que éste se “dé cuenta” de que 
sus sentimientos hacia su amigo Yōhei Sunohara 
van más allá de la amistad.  
Este es uno de los considerados “finales malos” del 
juego. Por un lado, sus sentimientos son abruptos y 
no recíprocos por parte de Sunohara, pero Tomoya 
insiste y prácticamente le acosa hasta que consigue 
obligarle a salir con él, irse a vivir a su habitación 
sin consultarle y posteriormente besarle sin su consentimiento. Esta opción homosexual, 
que fue concebida como algún tipo de elemento cómico, está cargada de estereotipo y 
estigma, que sitúa al hombre gay como depredador sexual y a las relaciones homosexuales 
como abusivas y amenazantes.  
Año: 2004 2015   
Género: Novela visual 
Desarrolladora(s): Key 
Distribuidora(s): VisualArt's, 
Interchannel, Prototype, Sekai Project 
Plataforma: Windows, PS2, Xbox 








Valoración: Representación burlesca 
y omisible que deja en mal lugar la 
identidad homosexual masculina  
 









La novela visual erótica Cross Days (2010) es una 
historia dramática sobre la vida de un estudiante de 
secundaria, Ashikaga Yūki, y el triángulo amoroso 
ambivalente en el que se encuentra con dos 
compañeros de clase. Es la tercera entrega de la 
serie de juegos School Days (2005-2014), en los 
que los/as jugadores/as poseen relativamente 
escasa capacidad de interacción, salvo ciertas 
opciones a elegir para modificar la trama.  
Yūki, el protagonista de esta entrega, trabaja en la 
biblioteca escolar y allí desarrolla un interés 
romántico hacia una chica, Katsura Kotonoha, que 
en ese momento está saliendo con un chico, Itō 
Makoto. Sin embargo, Yūki descubre que Makoto 
la está engañando con una amiga suya, Saionji 
Sekai, y se ofrece a ayudar a Kotonoha a recuperar 
a Makoto.  
El objetivo del juego es que Yūki acabe en una 
relación romántica con alguno de los tres 
personajes disponibles: Ai, Roka (otras dos chicas) 
o Makoto. Si el/la jugador/a decide la ruta 
homosexual, Yūki deberá travestirse como “Yū” 
para que Makoto sienta interés por él y acabe 
enamorándose, hasta que pasado un tiempo se 
revela la identidad de Yūki y Makoto, contra todo 
pronóstico, afirma que lo sigue amando pese a ser 
otro hombre. En su final conjunto, sin embargo, y 
después de haber mantenido relaciones sexuales, mantienen su relación oculta con 
respecto a los/as demás alumnos/as, bien para no dañar a las chicas involucradas con ellos 
o para evadir el bullying homofóbico. Aunque este sea el verdadero final para ambos, hay 
varios “finales malos” que pueden 
tener lugar en esta elección 
romántica: puede convertirse en 
esclavo sexual y ser presionado 
para revelar su identidad, o ser 
asesinado por Kotonoha al 
enterarse de su relación.  
 
 
Año: 2010   
Género: Novela visual 
Desarrolladora(s): 0verflow 
Distribuidora(s): Stack, AiCherry, 
PalaceGame 
Plataforma: Windows, DVD, PSP  
 
 
Personaje(s): Protagonista, Principal 
(NPC) 





Valoración: Representación omisible 
y cargada de estereotipos, con su 
consiguiente estigma 
 










Danganronpa (2010-2017) es una saga de 
videojuegos del género novela visual que ha sido 
exportada a manga, anime y novelas ligeras. Su 
trama suele centrarse en la vida de unos estudiantes 
de secundaria que han quedado atrapados dentro de 
una escuela, en la que son obligados a participar en 
un juego de supervivencia.  
En la entrega original, Danganronpa: Trigger 
Happy Havoc (2010), aparecen varios personajes 
queer. Uno de ellos es Chihiro, que pese a su 
apariencia femenina no es mujer y ni siquiera es 
trans, sino que es un hombre conforme con su 
género, que se viste con ropas femeninas debido a 
un complejo de inferioridad causado por el bullying. 
Cuando los demás se enteran de su identidad, una 
vez ha muerto, recaen en los tópicos sobre personas 
trans al sorprenderse de forma exagerada, y dejan 
de emplear los pronombres femeninos para 
denominarlo en masculino.  
Por otro lado están los personajes de Mondo y Taka, 
quienes durante el capítulo 2 del juego comparten 
una escena en la que compiten por ver quién de los 
dos aguanta más en una sauna. Al día siguiente el 
personaje protagonista, Makoto, descubre 
que se han vuelto especialmente cercanos 
debido a su nuevo “vínculo entre 
hombres”, aunque no se especifica que 
hubieran entablado algún tipo de relación 
homosexual.  
Un último ejemplo de contenido queer, que no personaje en sí, es Hifumi, quien 
durante una conversación con Makoto le pide que esté siempre a su lado como 
editor de sus historias, comentario que Makoto malinterpreta, lo que lleva a 
Hifumi a negar la insinuación homosexual y menciona explícitamente que “las 




Año: 2010 2014   
Género: Novela visual, Aventuras 
Desarrolladora(s): Spike Chunsoft 
Distribuidora(s): Spike Chunsoft, 
NIS America 
Plataforma: PSP, PlayStation Vita, 
Windows, Linux, PlayStation 4 
 
 
Personaje(s): Principales (NPC) 
Queer (LGTBI+): Travestismo/Cis 





estereotipada y más bien cómica de la 
orientación del deseo y la identidad 
de género 
 












Danganronpa 2: Goodbye Despair (2010-2017) 
continúa con la tónica de la entrega anterior al 
presentar diversos personajes con temáticas queer, 
aunque de identidades un tanto desdibujadas, 
ambiguas y en un subtexto casi imperceptible para 
la mayoría de jugadores/as. 
Uno de los personajes masculinos, Komaeda 
Nagito, siente atracción romántica por el 
protagonista Hajime Hinata, algo que se hace 
explícito durante el juego. Sin embargo, durante el 
spin-off Danganronpa Another Episode: Ultra 
Despair Girls (2014), se menciona que la persona a 
quien más ama y odia Nagito al mismo tiempo es 
Enoshima Junko, la principal antagonista de la saga. 
Puede leerse su personaje, por tanto, como bisexual. 
Otro personaje leído como bisexual es Hanamura 
Teruteru, quien flirtea con casi todas las chicas de 
la clase y algunos de los chicos, mayormente con el 
protagonista. Estas relaciones se hacen más 
explícitas en el modo Dangan Island desbloqueable 
al pasar el juego, donde el protagonista puede 
preguntar a los personajes si se desnudan para 
entrar al mar con ellos/as.  
Hay representación lésbica, por otro lado, en el 
libro oficial de arte del juego, donde se dice que el 
personaje femenino de Ibuki siente atracción por las 
chicas bonitas, así como el personaje de Tsumiki 
Mikan está enamorada de la antagonista Junko.  
Año: 2012 2014   
Género: Novela visual, Aventuras 
Desarrolladora(s): Spike Chunsoft 
Distribuidora(s): Spike Chunsoft, 
NIS America 
Plataforma: PSP, PlayStation Vita, 
Windows, Linux, PlayStation 4 
 
 
Personaje(s): Principales (NPC) 






estereotipada y no consolidada, no 
específica de las orientaciones del 
deseo 
 
Fig. 22. .Danganronpa 2: Goodbye Despair: Respuestas de Komaeda y 










Darkstalkers: The Night Warriors (1994) es el 
primer título de la saga de juegos de lucha 
Darkstalkers (1994-2013), también una franquicia 
de medios con series de dibujos animados y cómics. 
De estética y temáticas de terror gótico, los 
personajes jugables incluyen multitud de criaturas 
y sus cazadores.  
La principal protagonista de la saga es Morrigan 
Aensland, una mujer súcubo hipersexualizada y 
aparentemente bisexual, información inferida 
debido a su costumbre de flirtear tanto con hombres 
como con mujeres, aunque salvo algunas frases no 
muestra interés real en ellas, o al menos no tanto 
con respecto a los hombres. Lo mismo parece 
suceder con Lilith, personaje femenino del 
Darkstalkers 3 (1997). 
Otro personaje introducido en este primer juego es 
el hipermusculado vampiro Demitri Maximoff, que 
también es considerado bisexual, aunque no hay 
suficiente información para corroborar estas 
identidades. Esto indica que, en cualquier caso, lo 
queer de este juego está bien oculto y pasa 















Plataforma: CP System II, 
PlayStation, PlayStation 2 
 
 
Personaje(s): Protagonista, Principal 
(PC) 




Valoración: Escasa visibilidad unida 
al estigma de los “monstruos” y la 
lujuria como características de un 
comportamiento no normativo 
 
Fig. 23. Darkstalkers: The Night 




Fig. 24. Darkstalkers: The Night 











El personaje femenino de Lilith en Darkstalkers 3 
(1997), nacida de una parte de la protagonista 
Morrigan, aparte de ser considerada bisexual, en su 
concepto original fue pensada para ser un 
“otokonomusume (男の娘)” o “hija masculina”, 
algo similar al concepto de travesti, aunque no está 
ligado a una identidad de género. También se ha 
especulado que puede haber sido un personaje 
intersexual, aunque en su salida oficial su personaje 
fue finalmente definido como femenino.  
En cuanto a Demitri Maximoff, quien también 
aparece en este juego, su movimiento final aquí, 
“Midnight Bliss”, consiste en convertir a hombres 
en mujeres, y a las mujeres en versiones más 
exageradas y cómicas de sí mismas, cambio durante 
el cual les inflige daño antes de que pase el efecto 
y vuelvan a su ser original.  
 








Personaje(s): Principales (PC) 





Valoración: Escasa visibilidad unida 
al estigma de los “monstruos” y la 
lujuria como características de un 
comportamiento no normativo 
 





Fig. 26. Darkstalkers 3: Cambio de sexo en el 











Dead Rising 2 (2010) es la segunda entrega de un 
juego de acción y aventuras con temática de terror 
y supervivencia de mundo abierto. El/la jugador/a 
encarna al piloto de motocross Chuck Greene 
mientras lucha por sobrevivir a un brote de zombis 
en un complejo comercial donde, además, debe 
interactuar con otros supervivientes, que pueden 
suponer una amenaza aún mayor.  
Dos de los personajes antagonistas del juego, 
Amber y Crystal Bailey, son hermanas gemelas, 
psicópatas y se presume que mantenían una 
relación lésbica incestuosa, antes de morir en pos 
de la trama. Estas connotaciones son, efectivamente, 
ofensivas para la orientación del deseo lésbica, a la 
que se adjunta el deficiente estado psicológico de 
ambas hermanas y el incesto como relación que la 
sociedad no ve con buenos ojos. Este estigma hace 









Año: 2010   
Género: Aventuras,  Acción 
Desarrolladora(s): Blue Castle 
Games, Mercenary Technology 
Distribuidora(s): Capcom 






Queer (LGTBI+): Lesbiana 
Estereotipos: No 
Estigmatización: Sí 
Representación: Mínima  
Valoración: Representación casi 
inexistente, pero de ser visible, puede 
suscitar un grave estigma sobre la 
homosexualidad, y las mujeres 
lesbianas en particular 
 











Deadly Premonition (2010) es un juego japonés de 
terror y supervivencia en modo mundo abierto, cuya 
trama se centra en una investigación del FBI cuyo 
agente especial, Francis York Morgan, debe 
descubrir la identidad del asesino responsable de 
unos asesinatos en serie de mujeres jóvenes.  
En este contexto se nos plantean un par de 
personajes queer. Por un lado está Thomas 
MacLaine, cuyas ambiguas líneas de diálogo y 
ciertas acciones, como el vestirse de mujer o ser 
referido como la “Diosa del Bosque”, han sembrado 
dudas acerca de su identidad de género y 
orientación del deseo, hasta el punto de no poderse 
discernir del todo si es gay, travesti o trans. El otro 
personaje es George Woodman, considerado 
bisexual.  
Estos dos personajes son altamente estigmatizados, 
estereotipos de género aparte en el caso de Thomas, 
por sufrir cierto grado de psicosis lo que, en relación 
con sus complejas identidades en un mundo 
heteronormativo, no hace demasiado bien a las 












Año: 2010   
Género: Terror, Supervivencia 
Desarrolladora(s): Access Games 
Distribuidora(s): Ignition 
Entertainment, Marvelous 
Entertainment, Rising Star Games 
Plataforma: PlayStation 3, Xbox 
360, Windows, Nintendo Switch 
 
 
Personaje(s): Principales (NPC) 
Queer (LGTBI+): Travestismo/Cis 




Valoración: No hay mucha 
representación, y la que hay está 
cargada de estigmas 
 










La franquicia de Devil Summoner (1995-2008) es 
un spin-off de la saga Shin Megami Tensei (1987-
2018) de Atlus. No hay demasiadas referencias 
queer durante los tres primeros títulos, salvo en 
Devil Summoner: Soul Hackers (1997), donde un 
personaje enemigo, un demonio cadavérico, es una 
drag queen. 
La cuarta entrega, Devil Summoner 2: Raidou 
Kuzunoha vs. King Abaddon (2008) presenta 
diversos personajes queer, como por ejemplo varios 
NPCs deliberadamente denominados “travestis” 
que pueblan el área “Mannen-Cho” del juego, junto 
a otros personajes como tahúres. Si el/la jugador/a 
examina a estos personajes travestidos mediante un 
comando del juego, obtendrá cabellos de los 
mismos y podrá transformarse en ellos, es decir, 
también en un travesti.  
Este juego incluye dos personajes reconocidos 
como gais: Goro Tatsumi y Binbō-gami. El primero, 
que también vive en Mannen-Cho y es un jugador, 
flirtea de forma un tanto implícita con Raidō, el 
protagonista, mientras que las expresiones de 
Binbō-gami, un demonio de alto nivel, dirigidas a 
este último son un tanto más explícitas.  
Con todo, los travestis antes mencionados son 
apartados en el mismo lugar que los ludópatas y los 
trileros, convirtiendo su identidad en un estigma. 
Los personajes homosexuales, por su 
parte, son antagonistas, uno de ellos 
marcado por el estilo de vida de un 
jugador y el otro es un demonio 




Año: 2008 2009   
Género: RPG, Acción 
Desarrolladora(s): Atlus 
Distribuidora(s): Atlus 




Antagonistas secundarios  
Queer (LGTBI+): Travestismo/Cis 




Valoración: Estereotipos y estigmas 
en identidades de género y 
orientación del deseo, pese a su 
relativamente visible presencia 
 
Fig. 29. Devil Summoner 2: Raidou Kuzunoha vs. 












Digimon Story: Cyber Sleuth (2015) es un 
videojuego perteneciente a la franquicia de anime, 
manga, videojuegos, películas, juguetes y juegos de 
cartas Digimon (1997-actualidad), conocida por ser 
considerada la competidora directa de Pokémon, al 
contar con criaturas (aunque digitales en este caso) 
y entrenadores que las crían y fortalecen para la 
lucha. Sin embargo, a diferencia de Pokémon, la 
franquicia ha incluido en sus últimos títulos de 
videojuegos muchas más connotaciones queer. 
En Cyber Sleuth se encuentra un NPC 
explícitamente gay que nos encarga algunas 
misiones secundarias, y otro con la misma función 
pero explícitamente no binario. Por otro lado hay 
una personaje lesbiana, Fei, y otros dos Digimon 
codificados como masculinos, Alphamon y 
Crusadermon, eligen adoptar formas femeninas en 
el mundo físico al salir del virtual, además de dos 
Digimon codificados como femeninos que durante 
una escena de fusión se envían besos y se toman de 
las manos.  
Por tanto, se encuentra una representación gay y 
una no binaria explícita y sin prejuicios o estigmas, 
una lesbiana que aunque no tan explícita se 
confirma más adelante, y connotaciones trans en los 






Año: 2015 2016   
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Media.Vision 
Distribuidora(s): Bandai  Namco 
Entertainment 





Personaje(s): Principal (PC), 
Secundarios (PC), Episódicos (NPC) 
Queer (LGTBI+): Lesbiana, Gay, 




Valoración: Amplio rango de 
representación visible y sin prejuicios 
o estigmas, sólo que no lo 
suficientemente presentes en la trama 
 
 












Esta secuela es un claro ejemplo de cómo se pueden 
dar pasos atrás en cuanto a representación de 
diversidad LGTBIQ+. Si Digimon Story: Cyber 
Sleuth (2015) presentaba identidades queer 
explícitas y con cierta normalidad, y aunque el 
personaje de Fei es ahora más explícitamente 
lesbiana que en dicha entrega y siguen presentes los 
Digimon codificados como masculinos que 
adoptan formas femeninas, hay un giro que 
estigmatiza a uno de los personajes. 
Se trata de Yu Nogi, un afeminado y estereotipado 
chico gay que está enamorado de su mejor amigo y 
protagonista, Keisuke Amasawa. El videojuego en 
sí trata con respeto a dichos personajes y esta 
condición, pero a su vez da opción a los/as 
jugadores/as para que Yu confiese sus sentimientos, 
tras lo cual empezará a ser tomado como una broma.  
En concreto, una de las misiones de Yu consiste en 
que éste le pide al protagonista verificar con él 
lugares idóneos para tener una cita debido a la 
“petición de un amigo”. Durante estas citas ficticias 
se juega con el rol de género en un subtexto 
homosexual, pero no pasa de ser eso: una 
simulación, una fantasía inalcanzable, enfatizada 
por varias reacciones y opciones de respuesta del 









Año: 2017 2018   
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Media.Vision 
Distribuidora(s): Bandai  Namco 
Entertainment 




Personaje(s): Principales (PC), 
Secundarios (PC) 
Queer (LGTBI+): Gay/Cis hombre 




Valoración: Amplio rango de 
representación visible, pero  
añadiendo estereotipos y estigmas 
 
 
Fig 31. Digimon Story: Cyber Sleuth: Hacker’s Memory: Yu 







En la primera cita Yu propone que tomen los roles de “novio” y “novia” pese al 
descontento del protagonista. Durante la segunda, Yu, en su papel de “novio”, le pide que 
se cojan de las manos, a lo que el/la jugador/a sólo puede reaccionar alarmándose; Yu 
entonces comenta que sólo estaba jugando con él, que no iba en serio. En ese momento 
aparece un NPC que insulta a la pareja y más concretamente a Yu de forma homofóbica, 
llamándole “señorita”. Acto seguido el protagonista decide defenderle y entra en combate 
con el nuevo personaje. Tras derrotarle, Yu le agradece el haberle protegido, pero recalca 
























Fig 32. Digimon Story: Cyber Sleuth: Hacker’s Memory: 











Disgaea 5: Alliance of Vengeance (2015) es la sexta 
entrega de la saga de juegos de rol tácticos Disgaea 
(2003-2017), cuyos títulos tienen lugar en un 
universo ficticio llamado Netherworld y son 
conocidos por varias características, como una 
jugabilidad compleja, estadísticas máximas de los 
personajes y enemigos extremadamente altas y 
diálogos humorísticos. Entre los personajes 
principales de la serie a menudo se incluyen 
antihéroes cínicos y hambrientos de poder 
obligados a luchar junto a sus contrapartes heroicas. 
En este juego aparece el personaje jugable Red 
Magnus, un demonio ogro que destaca por su 
arrolladora y enérgica personalidad, su pasión por 
el combate y su obsesión por los músculos. Esto 
último lo llevó a tener una curiosa conversación con 
algunos/as de sus compañeros/as de viaje sobre su 
orientación del deseo, en la cual Red Magnus 
reconoce que no está interesado en las chicas, pero 
ante la insinuación de que pueda ser gay, él 
responde que no sabe de qué hablan, pues sólo está 
interesado en los músculos. Aunque su identidad no 
se especifica del todo, abre la puerta a que su 
personaje pueda ser considerado homosexual, al 
descartarse la heteronormatividad que se esperaba 
de cualquier personaje en la industria, o bien 
asexual, al no decantarse por ningún sexo en 
particular. El estereotipo tiene que ver con su 
obsesión por el culto al cuerpo. 
Año: 2015  
Género: TRPG 
Desarrolladora(s): Nippon Ichi 
Software 
Distribuidora(s): Nippon Ichi 
Software, NIS América 




Personaje(s): Principal (PC) 




Valoración: Orientación del deseo 
no especificada, casi invisible salvo 
por un par de líneas de texto 
 
 
Fig. 33. Disgaea 5: Alliance of Vengeance: Fragmento de 











La saga Dragon Quest (1986-actualidad) era antes 
conocida como Dragon Warrior en su lanzamiento 
inicial en Estados Unidos, por ello se puede 
encontrar este título como Dragon Warrior III en 
lugar de Dragon Quest III: The Seeds of Salvation 
(1988), su nombre original japonés, que es el que se 
ha tomado en cuenta para la presente información.  
Teóricamente, en la versión original japonesa había 
un bar gay que fue eliminado por Enix a petición de 
Nintendo para la versión estadounidense de 1992, 
una política de censura posteriormente revisada, y 
se volvió a incorporar este lugar en la versión de 
Game Boy Color del año 2000. Sin embargo, esto 
no son más que rumores, ya que el bar gay en 
cuestión no ha podido ser localizado. 
Por otro lado, sí existe una referencia real en cuanto 
a la actividad erótica llamada “puff-puff”, una 
práctica heteronormativa y sexista, omitida eso sí, 
en la que una chica vestida de conejita frota sus 
pechos contra el rostro de personajes masculinos, 
presente en la mayor parte de los títulos de la saga. 
En este videojuego concreto, si el/la jugador/a 
rechaza la oferta de esta mujer, ella responderá: 
“¡Humph! ¡¿Qué?! Otro homosexual no...”. 
Dejando a un lado la homofobia presente, el hecho 
de emplear dicha palabra resulta cuanto menos 


















Personaje(s): Protagonista  





Valoración: Lo queer es 
prácticamente inexistente, pero sí hay 
un rasgo de homofobia dentro del 
juego 
 
Fig 34. Dragon Quest III: The Seeds of 













La saga Dragon Quest (1986-actualidad) es una de 
las franquicias de RPG más conocidas y queridas 
en Japón, gracias en parte a su estrecha relación con 
el anime y el manga, de la mano de los díseños de 
Akira Toriyama, autor de la saga de Dragon Ball 
(1984-actualidad).  
Su título más reciente dejando a un lado los spin-
off, Dragon Quest XI (2017), presenta a un 
personaje cuanto menos interesante. Se trata de 
Servando (Sylvando en el original japonés), un 
hombre joven que desde pequeño fue entrenado 
para ser caballero bajo la sombra de un padre al que 
no pudo enfrentar en su momento, pues Servando 
no deseaba seguir el camino de la espada, sino 
convertirse en artista y “hacer sonreír” al mundo. 
Sus ademanes femeninos están muy marcados, y él 
mismo los expresa sin temores al llamar “Darling” 
a sus compañeros y otras personas, o referirse en el 
original japonés a sí mismo con el pronombre 
femenino atashi (あたし), en lugar de emplear el 
masculino, una tendencia repetida en los medios 
japoneses para hombres afeminados. Cabe destacar, 
también, que es un personaje jugable y en el 
combate no es un personaje débil con respecto al 
resto, sino que es tratado como uno más, sin que su 
expresión de género perturbe a nadie. 
Lo interesante recae en la retórica extrapolable de 
los problemas personales de Servando: un pasado 
que le ha marcado debido al miedo a enfrentarse a 
su padre y hacer lo que él realmente deseaba, que no es sino un estilo de vida totalmente 
opuesto a la heteronormatividad, lo que en este contexto podría aplicarse a la aceptación 
de la homosexualidad. No en balde, los espectáculos de Servando incluyen vestirse como 
una drag queen junto a un, por cierto, grupo de acérrimos seguidores tan afeminados como 
él, marchando por el mundo sobre una carroza llena de colorido, y en un punto del juego 
incluso el protagonista masculino puede llevar dicho atuendo de plumas y bailar 
alegremente mientras sigue su aventura, a opción del/a jugador/a. Es en este momento del 
juego, también, cuando Servando al fin se enfrenta a su padre y supera sus miedos, 
decidiendo que ese será su camino a seguir. La resolución resulta ser bastante positiva, e 
incluso su propio padre se viste como él con el fin de compensarle por el daño psicológico 
causado y comprender mejor los deseos de su hijo. 
Año: 2017 2018   
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Square Enix  
Distribuidora(s): Square Enix 





Personaje(s): Principal (PC) 





Valoración: Alivio cómico en un 
personaje principal jugable sin 







Más allá de que no pueda especificarse su orientación del deseo e identificarlo como 
homosexual, el debate en cuanto a su expresión de género se zanja de una manera natural 
al no tratarse el tema explícitamente, sino mediante la profesión o estilo de vida que 
seguirá Servando, lo cual aleja de estigma al mundo en el que vive. Una inclusión acertada 
y ciertamente positiva al mostrar que no todos los personajes queer tienen un final trágico, 
aunque no se llegue más allá en ese sentido. Lo cierto es que, en realidad, ninguno de los 
personajes muestra especial interés por su orientación del deseo, exceptuando los Easter 
eggs cómicos con conejitas playboy que rodean al protagonista y la opción de casarse con 
una chica de su pueblo, relación a la que tampoco se le da mucho énfasis.  
 
























Dragon’s Dogma (2012) es un videojuego RPG de 
acción que incorpora elementos de combate, terror 
y supervivencia, en un entorno fantástico de mundo 
abierto. Los/as jugadores/as pueden elegir el género 
del personaje controlable, además de su clase como 
guerrero/a. Dicho personaje es proclamado “el 
elegido” y un dragón le arranca el corazón, aunque 
luego resucita y debe buscarlo de vuelta.  
El videojuego incorpora la opción de romance 
homosexual para el personaje principal, quien 
puede entablar relaciones románticas con casi 
cualquier NPC disponible al subir sus puntos de 
afinidad mediante charlas continuas, misiones y 
obsequios. Al final del juego, el/la NPC con mayor 
afinidad aparecerá durante la última batalla como 
el/la amante del personaje controlable, es decir, que 
si el/la jugador/a no comprende del todo esta 
mecánica de afinidad, puede encontrarse con un 








Año: 2012   
Género: RPG, Acción 
Desarrolladora(s): Capcom 
Distribuidora(s): Capcom 
Plataforma: PlayStation 3 y 4, Xbox 




Personaje(s): Protagonista  





Valoración: La opción de romance 
queer es positiva, pero omisible y 
difícil de llevar a cabo si no se 
conocen las mecánicas 
 
Fig. 37. Dragon’s Dogma: Final del protagonista masculino con 










Drakengard 2 (2005) forma parte de una saga de 
videojuegos RPG de acción llamada Drakengard 
(2003-2017), que también incluye a la serie Nier. 
Este título gira en torno a Nowe, un niño criado por 
un dragón que lucha contra la tiranía de un ejército 
de caballeros.  
En esta entrega hay un personaje queer destacable: 
Yaha. Estereotipado como afeminado y uno de los 
antagonistas de la trama, sus grandes poderes 
mágicos le permiten hacerse irresistible a los ojos 
de cualquier persona, independientemente de su 
género, por lo que literalmente puede “hechizar” a 
quien desee poseer contra su voluntad, además de 
que no destaca por su estabilidad mental, lo cual 
continúa con los estigmas.  Yaha es explícitamente 
gay, en tanto está enamorado de uno de los 
personajes jugables, Urick, desde que eran niños y 
se criaron juntos en un orfanato. Durante el 
combate con este antagonista, él mismo revela que 
gracias a su nuevo poder puede tener a quien nunca 
tuvo, efectivamente refiriéndose a Urick, y dice que 
él debe saber que lo ve como algo más que un 
amigo. A cambio de este poder mágico, por cierto, 
Yaha hizo un pacto en el que entregó su capacidad 
de sentir placer sexual lo cual, unido a su obsesión 
por Urick, contribuyó a su imagen de locura. Al 









Año: 2005 2006   
Género: RPG de Acción 
Desarrolladora(s): Cavia 
Distribuidora(s): Square Enix, 
Ubisoft 










Valoración: Identidad visible, pero 
altamente estereotipada y 
estigmatizada 
 










La conocida saga de juegos de lucha y acción 
Dynasty  Warriors (1997-2018) presenta diversos 
títulos cuya trama, elementos y personajes están 
ambientados en China y su historia a través del 
tiempo. La entrega original ofrecía hasta 16 
personajes jugables, mientras que en la actualidad 
hay más de 80. A partir de Dynasty Warriors 7 
(2011) los/as jugadores/as pueden optar a 
relaciones románticas y matrimonios con NPCs, 
pero no pueden hacerlo con personajes de su mismo 
género, lo cual ha continuado en la saga.  
Desde los inicios de la serie aparece Zhang He, 
personaje basado en un general militar del mismo 
nombre que sirvió al señor de la guerra Cao Cao 
durante la Dinastía Han Oriental (25 a.C.-220 a.C.) 
Por lo que se sabe, la persona en la que se inspira 
este personaje no compartía su expresión 
afeminada o su obsesión por la belleza y la 
elegancia. Su identidad como hombre gay no ha 
sido confirmada, aunque es notorio que sea el único 
general masculino en el juego que no tenga un 












Año: 1997  
Género: Lucha, Hack and slash 
Desarrolladora(s): Omega Force 
Distribuidora(s): Koei, Koei Tecmo 
Plataforma: PlayStation 1, 2, 3 y 4, 
PSP, Nintendo Game Cube, NDS, 





Personaje(s): Principal (PC) 
Queer (LGTBI+): Gay (no 




Valoración: Aunque queer, 
estereotipo sin una identidad 
específica 
 











Enchanted Arms (2006) es el primer RPG japonés 
en llegar a la Xbox 360. Los/as jugadores/as 
asumen el papel de Atsuma, estudiante de la 
Universidad de Encantadores de Yokohama, junto 
a sus amigos Makoto y Toya, quienes se preparan 
para convertirse en hechiceros mientras aprenden 
sobre diversas criaturas, como los “golems” 
artificiales que lucharon entre sí y arrasaron el 
planeta hace 1000 años, aunque ahora sirven a la 
humanidad. Un día, mientras los tres se saltan la 
clase para asistir a un festival local, se produce un 
aparente terremoto, los golems parecen haberse 
vuelto locos y ahora están atacando a las personas: 
el sello que los retenía se ha roto, y deben intentar 
restaurar el orden del mundo.  
Uno de estos tres estudiantes, Makoto, es 
abiertamente gay y está enamorado de su amigo 
Toya, tal y como se revela en el sitio oficial del 
juego. Pese a ser un personaje principal, está 
altamente estereotipado en su amaneramiento y 
aspecto femenino, su conducta celosa y obsesiva y 
su ilógica e impulsiva forma de actuar contraria a 
las convenciones sociales. El estereotipo se 
convierte en estigma cuando se ve que su amor 
nunca será correspondido.  
Como detalle, su voz en el doblaje en inglés es más 
estereotípicamente gay desde la perspectiva 
occidental, en comparación con su doblaje original japonés, aunque en ambas versiones 
su amaneramiento se hace notar. 
Año: 2006   








Personaje(s): Principal (NPC) 





Valoración: Identidad visible, pero 
altamente estereotipada  
 









En Ever Oasis (2017) el/la jugador/a puede 
seleccionar el sexo binario del personaje 
protagonista, Tethu o Tethi, un/a joven que con la 
ayuda de un Espíritu del Agua llamado Esna crea 
un oasis después de que su hermano sea secuestrado. 
El objetivo es crear un oasis apacible en el que 
convivan personajes de distintas razas, mientras 
el/la protagonista sigue descubriendo el misterio de 
lo que le sucedió a su hermano. 
Este Espíritu del Agua, Esna, es representado como 
un personaje femenino. Independientemente del 
sexo escogido por el/la jugador/a, es decir, de si se 
trata de Tethu o de Tethi, eventualmente Esna se 
enamorará de él/ella.   
Lo mismo sucede con Amshel, personaje femenino 
secundario y jugable que sueña con fantasías 
románticas en las que considera a Tethu o Tethis un 
héroe o heroína, por lo que desarrolla sentimientos 










Año: 2017   







Personaje(s): Principal (NPC), 
Secundario (PC) 




Valoración: Orientación del deseo 
polarizada, pues sólo se da si se 
escoge a un personaje u otro 
 









Se ha comentado que tres de los personajes 
femeninos del juego de lucha Evil Zone (1999), 
Setsuna, Kakurine e Ihadulca, son lesbianas, pero 
no es una orientación del todo confirmada.  
Setsuna es un personaje jugable cuya relación con 
una amiga de la infancia, Midori, es tan cercana que 
se piensa que su relación va más allá de la amistad. 
Ihadulca es la antagonista principal del juego y el 
objetivo a derrotar por los/as participantes. Está 
poseída por otro personaje femenino, Lea, que a su 
vez es considerada la hermana gemela y al mismo 
tiempo la amante de Kakurine, una diosa que actúa 
como una niña pequeña.  
Sin embargo, más allá de este subtexto queer 
borroso, no hay demasiado que decir acerca de la 
orientación del deseo de estas mujeres, que 
actualmente sigue sin especificarse. El estereotipo 
aparece en la figura de antagonista malvada 
homosexual, y el estigma tanto en el hecho de ser 
castigada como por la supuesta relación incestuosa 







Año: 1999   
Género: Lucha 
Desarrolladora(s): Yuke's Future 
Media Creators 
Distribuidora(s): Yuke's Future 





Personaje(s): Antagonista principal, 
Principal (PC), Secundario (PC) 




Valoración: Representación sin 
especificar de la orientación del 
deseo, que apenas se percibe en el 
juego 
 










Fighter Destiny 2 (1999) es un juego de lucha y 
secuela directa de Fighters Destiny o Fighting Cup 
en Japón (1998), que tiene como particularidad un 
sistema de puntos para declarar al/a ganador/a del 
combate, en lugar de tener en cuenta la derrota por 
puntos de salud.  
Uno de los personajes desbloqueables, y por tanto 
secretos e invisibles para la mayoría, es Cherry. 
Codificada como una drag queen, especialmente en 
el videojuego original japonés, habla de forma 
amanerada aunque con voz masculina, mientras que 
en la versión americana se le atribuyó una actriz de 
voz femenina.  
Los estereotipos y el estigma se unen una vez más 
en un personaje que, además de oculto, ha sufrido 
alteraciones por la localización para evitar 















Año: 1999 2000   
Género: Lucha 








Personaje(s): Secundario (PC) 





Valoración: Los pocos jugadores/as 
que encuentren a este personaje 
pueden no ver ningún aspecto queer 
en la localización 
 










La segunda entrega de la saga Final Fantasy, Final 
Fantasy II (1988), presenta al primero de una larga 
serie de antagonistas, algunos de ellos principales, 
que presentan una expresión de género diferente a 
la heteronormativa, pese a que se asume que su 
género es masculino por parte de los demás 
personajes y, mayormente, de ellos mismos también. 
El Emperador Mateus es presentado como un 
hombre de cabello largo, rasgos delicados y 
ademanes afeminados, que lo convierten en un 
personaje queer a ser abatido por los/as 
jugadores/as como fuente de todos los problemas 
causados en su mundo. Estos estereotipos caen en 
el rápido estigma al asociar lo malvado a lo no 
normativo, a los cuerpos queer como la amenaza a 










Año: 1988 2003   
Género: RPG  
Desarrolladora(s): Squaresoft  
Distribuidora(s): Square  




Personaje(s): Antagonista principal 




Valoración: Antagonista queer con 
estereotipo y estigma 











El personaje de Faris Scherwiz en Final Fantasy V 
(1992) es un caso de protagonista secundario y 
controlable  que presenta una temática queer. 
Nacida como mujer, fue criada como un hombre en 
su niñez por piratas, lo que hizo que su identidad de 
género se tornase ambigua, hasta el punto de 
referirse en ocasiones a sí misma bien en femenino 
o en masculino. La misoginia dentro del argot pirata 
es un factor cultural clave que afecta a la narrativa 
de este videojuego pues, con el fin de convertirse 
en capitán pirata, Faris (cuyo nombre real es Sarisa 
Scherwil Tycoon) oculta todo rasgo de feminidad 
ante su tripulación. 
Si bien el género y la expresión de éste que 
representa Faris no es el punto central de la trama 
ni mucho menos afecta al desarrollo del juego, su 
revelación como mujer biológica tiene lugar 
durante escenas no opcionales, que se insertan 
dentro de la trama principal, y por tanto no son 
evadibles por los/as jugadores/as.  
Se ha observado, eso sí, un cambio en la escena en 
la que se revela su feminidad entre las versiones de 
la SNES y la posterior de GBA. En el primer caso, 
Bartz y Galuf (dos personajes jugables) entran en la 
habitación donde Faris descansa y ahí descubren su 
cuerpo femenino, enamorándose al instante (lo cual no sucedía cuando pensaban que era 
un hombre, pese a que el aspecto físico es el mismo). En el segundo caso, tras resultar sus 
ropas empapadas durante los eventos de la historia, Bartz y Galuf le insisten en que se 
cambie para no pillar una pulmonía, y es 







Año: 1992 2002 1999   
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Squaresoft  
Distribuidora(s): Square Enix 




Personaje(s): Principal (PC) 





Valoración: Importancia en la trama 
principal 
 










Final Fantasy VI (1994) continúa con la tónica de 
presentar antagonistas potencialmente queer. En 
este caso el personaje es Kefka Palazzo, enemigo 
principal del grupo protagonista durante toda la 
aventura.  
Kefka es un villano de vestimenta extravagante, 
similar a la de un bufón, de rasgos afeminados, su 
pelo largo y teñido, uñas largas y pintadas, así como 
su rostro maquillado incluyendo pintalabios y 
sombra de ojos, en contraste con su cuerpo 
masculino. Este desafío a la heteronormatividad 
viene acompañado nuevamente de estereotipos y 
estigma, como un villano queer al que derrotar.  
Aunque de notoria presencia, no se puede 
















Año: 1994 2002   
Género: RPG  
Desarrolladora(s): Squaresoft  
Distribuidora(s): Square  




Personaje(s): Antagonista principal 




Valoración: Antagonista queer lleno 
de estereotipos y estigmas 









En Final Fantasy VII (1997) encontramos dos momentos potencialmente queer. Por un 
lado, el personaje protagonista masculino, Cloud, 
en cierto momento de la historia puede tener una 
cita romántica con las chicas del grupo y, de forma 
especial, con otro hombre: Barret. En realidad no se 
trata de una opción totalmente escogida de forma 
deliberada por el jugador/a, sino que ciertas 
acciones aumentan los puntos de relación con los 
distintos personajes secundarios, y el resultado más 
alto será el elegido. En caso de tener la cita con 
Barret, montados en una noria, éste se sentirá 
incómodo y en lugar de interacciones “románticas” 
(como sí se dan con las mujeres) sólo hablará de 
que preferiría estar con su hija, y recriminará a 
Cloud el no haber citado a alguna mujer en su lugar.  
Por otro lado, durante una de las misiones de la 
historia principal será necesario que Cloud se vista 
de mujer para entrar en un burdel y obtener 
información del dueño. Una vez dentro debe flirtear 
con varios clientes masculinos e incluso tomar un 
baño con ellos en la denominada “Group Room”. 
Entre dichos personajes está Mukki, quien en otra 
de las habitaciones (“&$#% Room”, cuyo nombre 
original en japonés puede traducirse como 
“Habitación del Amor”) aparece sobre Cloud en la 
cama al desmayarse éste tras una alucinación, 
aparentemente tratando de hacerle recobrar el 
conocimiento, aunque el contexto parece indicar 
que Mukki abusó de Cloud mientras éste estaba inconsciente.  
La clara intención de estos Easter eggs, o al menos de los sucesos acaecidos en el burdel 
Honey Bee Inn, es dotar de un “alivio cómico” a la trama que no representa con dignidad 
ni el hecho “vergonzoso” del travestismo de Cloud ni la supuesta homosexualidad de los 
clientes al pretender relaciones sexuales con él. Sin embargo, lo cierto es que este intento 
de comicidad adopta un tono más oscuro, cercano al abuso sexual, en especial cuando 
está Cloud en la bañera, desnudo, rodeado de hombres cuyos diálogos hacen mención a 
cierto “dolor” que se pasará con el tiempo; igual sucede con Mukki y su aparente abuso 
sexual a Cloud. En el primer caso, el de Barret, no está tan claro, pero deja entrever la 
posibilidad de que la sexualidad de Cloud no sea necesariamente normativa.  
Año: 1997    
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Square   
Distribuidora(s): Square, SCE 



















Fig. 47. (Izquierda) FFVII: Escena de baño en Honey 
Bee Inn. Fuente: 
https://www.youtube.com/watch?v=tWVdv4Qalcg 
Fig. 48. (Arriba) FFVII: “Habitación &$#%” en 
Honey Bee Inn. Fuente: 
https://www.youtube.com/watch?v=rcUxbiH64B0 











Una de las antagonistas de Final Fantasy VIII (1999), Adel, es una mujer cuyo aspecto 
físico resulta un tanto ambiguo, debido a que su rostro y su expresión de género parecen 
femeninos, mientras que su torso es más similar a un cuerpo musculoso masculino.  
En el juego se utilizan pronombres femeninos para referirse a ella, por lo que existen 
diferentes teorías en la comunidad de jugadores/as. Por ejemplo, que Adel es una mujer 
cisgénero cuyo cuerpo fue alterado por los diseñadores para verse así con algún propósito, 
que es una mujer trans, o un hombre cisgénero cuyo género fue alterado en las 
traducciones. Estas teorías se ven reforzadas por el hecho de que su nombre, Adel, puede 
utilizarse para ambos géneros.  
Con todo, el que exista un personaje femenino antagonista en cuya apariencia muestra 
ambos géneros de una u otra forma hace visible lo queer en este juego. Sin embargo, no 


















Año: 1999   
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Square Enix  
Distribuidora(s): Square, SCE 












Valoración: Representación ambigua 







Quina Quen, personaje controlable de Final Fantasy IX (2000), pertenece a la raza Qu, 
integrada por criaturas de características humanoides y largas lenguas. Además de ser un 
personaje con el que se puede luchar en combate, su personalidad sirve como alivio 
cómico durante la partida.  
Lo interesante de este personaje, desde la 
perspectiva queer, es su aparente falta de género 
definido. Viste un atuendo de cocinera en un tono 
salmón y con aspecto ligeramente femenino, 
además de su nombre, pero distintas fuentes no se 
aclaran respecto a su género.  
En el propio juego se usan pronombres masculinos 
y femeninos al referirse a Quina. En la versión en 
español se utiliza el pronombre femenino “ella” al 
hablar de Quina pese a que no se conoce su género, 
cuando lo habitual es utilizar el masculino como 
neutral. En la versión alemana se usa “él”, mientras 
que en las versiones francesas e italianas se emplea 
“ella”. Junto a esto, en la versión para móviles y 
Steam, cuando se forma un equipo con tres chicas 
además de Quina, se obtiene el logro “¿Femme 
Fatales?”, cuya implicación femenina contrasta con 
el interrogante a la misma.  
Podríamos estar ante una representación queer de 
género, aunque el aspecto cómico del personaje y 
la falta de relevancia de su identidad en la trama 
hacen que, aunque sea visible cierta identidad queer, 
no sea suficiente.  
Por otra parte, el personaje antagonista principal, 
Kuja, recoge el testigo como villano estereotipado 
al que el grupo protagonista debe derrotar con el fin 
de salvar su mundo.  
 
 
Año: 2000 2001 2000   
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Square Enix  





Personaje(s): Principal (PC), 
Antagonista principal 
Queer (LGTBI+): Trans NB Neutro, 




Valoración: Representación ambigua 



















































Uno de los principales antagonistas de Final 
Fantasy X (2001), primer videojuego de la saga 
lanzado en el s. XXI y para la PlayStation 2, es  
Seymour Guado, personaje que encarna los 
estereotipos de género asociados a gran parte de los 
antagonistas de la saga y, por tanto, también su 
estigma. 
Su apariencia y sus ademanes femeninos, ligados a 
su ansia de poder y los actos malvados que está 
dispuesto a cometer para obtenerlo, convierten a 
Seymour en el villano queer a vencer para acabar 
con la amenaza del mundo de Spira, donde tienen 
lugar los hechos de este título y su secuela, Final 
Fantasy X-2 (2003). Como es habitual, Seymour 
acaba falleciendo, derrotado por el grupo 
protagonista.  
  
Hay un momento que destaca en la 
trama acerca de la orientación del 
deseo de Seymour, y es cuando 
decide obligar a Yuna, la 
protagonista femenina, a casarse con 
él para obtener mayor influencia 
política y religiosa. Sin embargo, 
este es el único hecho que motiva a 
Seymour, no necesariamente refleja 
su orientación del deseo como 
heterosexual u homosexual, sino que 
es un trámite para lograr un objetivo.  
 
 
Año: 2001 2002   
Género: RPG  
Desarrolladora(s): Squaresoft  
Distribuidora(s): Square  




Personaje(s): Antagonista principal 




Valoración: Antagonista queer sin 
una identidad clara 











En 2003 Square lanzó para Game Boy Advance el 
Final Fantasy Tactics Advance, un título de RPG 
táctico como spin-off de su famosa saga Final 
Fantasy, y para 2007 ya habría preparado su secuela, 
Final Fantasy Tactics A2: Grimoire of the Rift, para 
Nintendo DS.  
Estas entregas incorporan los elementos de la saga 
principal y los llevan a la jugabilidad táctica en 
mapas cuadriculados, en cuanto a su universo, 
mitología, personajes, oficios, técnicas y hechizos, 
criaturas, etc. Sin embargo, también lleva consigo 
un ápice de la costumbre de presentar antagonistas 
queer.  
Es el caso de Night Dancer, un personaje de la raza 
de reptiles humanoides bangaa, exclusivamente 
masculina, cuya expresión de género es femenina 
en cuanto a su apariencia y su forma de hablar. 
Como antagonista secundario forma parte de un 
grupo de villanos a los que los/as jugadores/as 
deben enfrentar en la segunda mitad del juego.  
En ningún momento se deja claro cuál es su género, 
pero el hecho de ser un antagonista el único 
personaje que se sale de la norma y su oficio, que es 
el de trilero, famoso por sus trampas y embustes, hacen que su representación no sea la 










Año: 2007 2008   
Género: TRPG  
Desarrolladora(s): Square Enix  










Valoración: Antagonista queer 
estereotipado y estigmatizado 











Con la llegada del título online de Final Fantasy 
XIV (2010) se llegó a cierto avance en cuanto a 
visibilidad del colectivo LGTBI+. 
Dentro del sistema del juego se encuentra la 
mecánica del “Eternal Bond” (“vínculo eterno”), 
mediante la cual los/as jugadores/as pueden 
contraer matrimonio en una ceremonia a la que 
pueden invitar a otros/as jugadores/as. Esto permite 
poder teletransportarse mediante los anillos a la 
localización donde se encuentre su otro/a 
portador/a, o incluso compartir una misma montura. 
Lo interesante, desde la perspectiva queer, es que 
no importa el género o la especie de los 
contrayentes. 
Además, en el mismo juego aparece una pareja de 
NPCs compuesta por dos hombres abiertamente 
homosexuales, lo cual resulta significativo dentro 
de la franquicia. En este caso, ambos pertenecen 






Año: 2010   
Género: MMORPG 
Desarrolladora(s): Square Enix  
Distribuidora(s): Square Enix 










Valoración: Opción para la identidad 
del jugador positiva, pero omisible 










En este sentido, el/la jugador/a tiene la libertad de identificarse como gay o lesbiana a la 
hora de casarse con otros personajes, lo que en muchas ocasiones no ven posible de 
realizar en el mundo real. Sin embargo, la representación ha sido calificada en el punto 
medio, como “Ambigua” porque, aunque se abre el abanico para una mejor identificación 
del/a jugador/a, dicha opción puede omitirse completamente e invisibilizarse, al poder 
decidir la heteronormatividad que en muchos otros títulos es una imposición. A su vez, 
por su carácter completamente mecánico y la total libertad de customización del personaje, 
dichos avatares no poseen un lugar en la trama en la que su identidad queer sea relevante, 
ya que sólo es un complemento añadido al mundo del juego. Aun así, supone una 
























La primera entrega de la serie de videojuegos 
beat’em up Final Fight (1989-2006) fue lanzada en 
1989 como juego de arcade. El/la jugador/a 
controla a un personaje que va derrotando al resto a 
su paso, a lo largo de varias pantallas en scroll 
lateral. 
En su versión original japonesa aparecen dos 
personajes femeninos, codificados como mujeres 
cisgénero: Poison y Roxy. De idéntica apariencia, 
pues se trata de un “palette swap” o simple cambio 
de color en su diseño, su introducción en el juego 
suscitó cierto temor a la hora de la exportación a 
Estados Unidos, debido a que la violencia contra las 
mujeres no sería bien acogida. Esto llevó a la 
decisión por parte de Capcom de describirlos como 
hombres travestidos o mujeres trans, identidades 
que los desarrolladores han dejado a opinión de 
los/as jugadores/as. 
Cabe mencionar que cuando el juego fue lanzado 
para la SNES en 1990, Poison y Roxy fueron 
sustituidas por dos personajes masculinos, Billy y 








Año: 1989  
Género: Beat’em up 
Desarrolladora(s): Capcom 
Distribuidora(s): Capcom 
Plataforma: Arcade, SNES, Sega 










Valoración: Identidades alteradas 
para tapar una posible polémica, sin 
ninguna representación real, además 
en personajes enemigos 
 











Llamado simplemente Fire Emblem (2003) en el 
mercado estadounidense y europeo,  Fire Emblem: 
Rekka no Ken (lit. “Espada Ardiente”) es en 
realidad la séptima entrega de esta saga de RPG 
tácticos de combates en mapas con cuadrícula, 
donde el/la jugador/a puede reclutar personajes y 
unirlos a sus filas para librar batallas por turnos. La 
saga Fire Emblem (1990-actualidad) ha 
incorporado varios elementos y personajes queer a 
lo largo de sus títulos, especialmente gracias a la 
mecánica de apoyo entre unidades, que hace que 
aumente la confianza entre dos personajes y, de ese 
modo, obtener beneficios en combate. Esta 
mecánica en entregas posteriores puede derivar en 
relaciones románticas, matrimonio o descendencia. 
En este título, sin embargo, sólo se accede a finales 
conjuntos si la afinidad ha llegado al máximo.  
El personaje masculino de Lucius es andrógino, 
considerado por muchos de género fluido, aunque 
se expresa y se identifica como hombre. De hecho, 
en una conversación de apoyo con el personaje de 
Serra, ésta se quedará sorprendida al descubrir que 
no es una mujer. Si consigue la suficiente afinidad 
con Raven, otro personaje masculino, tendrán un 
final juntos que si bien no explicita que desarrollen 
una relación, sus diálogos lo dejan implícito. Por 
ejemplo, Raven hará una broma sobre que Lucius 
le atosiga tanto que no necesita una esposa. 
Con Lyndis y Florina pasa algo similar, pues en su final juntas la primera le pide a la 
segunda que se quede con ella para siempre, aunque esto no explicita su relación.  










Queer (LGTBI+): Gay y Lesbiana 




Valoración: Identidades no 
específicas en conversaciones 
opcionales 
 











En Fire Emblem: Radiant Dawn (2007), secuela 
directa de Fire Emblem: Path of Radiance (2005), 
hay un par de personajes completamente 
secundarios que fueron representados como 
homosexuales en su origen. Si bien esto no tiene 
ningún efecto en la trama del juego y estos 
personajes sin apenas diálogos en la diégesis 
principal pueden no ser usados en cualquier partida, 
esta escasa representación abre tímidamente las 
puertas a la introducción de estas identidades en la 
franquicia.  
El primer caso es el de Heather, personaje que 
puede incluso no ser reclutada y por tanto puede 
evitarse su inclusión en el grupo. En la versión 
japonesa (en un diálogo opcional de batalla) dice 
que su principal motivo es “conocer a las chicas 
bonitas” del ejército, texto que fue omitido en el 
extranjero. Sobre Heather, de hecho, se le preguntó 
al equipo de desarrollo del juego si su condición de 
lesbiana provenía de haber recibido abusos o algún 
trauma en su vida, a lo que respondieron que “tal 
vez ella nació así”.  
Por otro lado está Kyza, un personaje que del 
mismo modo sólo tiene un par de frases durante la 
trama, sólo que su caso pasa incluso más 
desapercibido, ya que se une automáticamente 
durante una de las secuencias y el/la jugador/a puede no incluirlo en su equipo al contar 
con opciones mejores, pues en términos de jugabilidad no aporta nada a un grupo ya 
consolidado y entrenado.  
De nuevo en la versión japonesa Kyza es abiertamente gay y está enamorado de su 
superior, Ranulf (quien muchos, por cierto, también consideran gay debido a su interés 
por el protagonista, Ike). Sumado a esto, en dicha versión posee un tono cómico al entrar 
en una especie de triángulo amoroso con una chica, Lyre, también enamorada de Ranulf. 
Esta caracterización fue completamente eliminada en el resto de versiones, 
convirtiéndose en un personaje plano y heteronormativo.  








Personaje(s): Secundario (PC) 




Valoración: Representación escasa 











Fig. 59. Fire Emblem Radiant Dawn: Diálogo de Heather versión occidental (izquierda) y japonesa 




Fig. 60. Fire Emblem Radiant Dawn: Traducción de la ficha de Kyza en la Fire Emblem: Radiant Dawn 
Memorial Book: Tellius Recollection (Vol 2). Fuente: https://kantopia.wordpress.com/2017/03/09/fe-rd-kyza-
character-profile-p-103-translation/ 
 
Año: 2015 2016   
Género: TRPG 
Desarrolladora(s): Intelligent 












Valoración: Representación ambigua 






La afamada saga (especialmente en Japón) de rol táctico Fire Emblem, en general, ha 
introducido en sus últimos juegos varios aspectos que apoyan la visibilidad de una 
diversidad alejada de la heteronormatividad. Aunque con distintas pinceladas en ciertos 
personajes en algunos de sus títulos, es con la triple entrega de Fire Emblem Fates (2015) 
que se da un paso más allá.  
En el juego previo a éstos, Fire Emblem Awakening (2012), se introdujo una variación en 
la mecánica que permitía establecer vínculos de apoyo con otros personajes al combatir 
juntos codo con codo, lo cual repercutía en una mejora de sus estadísticas de combate en 
batallas sucesivas. La novedad es que se hizo posible contraer matrimonio con otro 
personaje con el que se alcanzase dicha afinidad, e incluso tener descendencia. No 
obstante, esta mecánica no permitía ninguna opción homosexual hasta la llegada de Fates, 
tres años más tarde.  
El principal problema con esto es que, aunque es cierto que se añadió la posibilidad de 
formar algunas parejas homosexuales, éstas siguen siendo muy escasas en comparación 
a lo heterosexual. Concretamente, en Fates: Conquista es posible una relación entre dos 
hombres, y en Fates: Estirpe una entre dos mujeres, pero no hay más opciones frente al 
amplio plantel de romances heterosexuales. 
 
En estos juegos el/la jugador/a puede elegir entre un protagonista masculino o femenino, 
cuyo nombre es Corrin. Existen dos personajes, Niles y Rhajat, que pueden contraer 
matrimonio con el avatar independientemente de su género, lo cual repercutiría en la 
pérdida de descendencia.  
Hay varios casos queer que comentar en Fates. Por ejemplo, Forrest es un personaje 
masculino cuya apariencia y ademanes son muy femeninos, pero en sus conversaciones 
con otros personajes se muestra como hombre cisgénero y verbaliza su interés romántico 
por las mujeres. O Nina, que es un personaje femenino (solamente reclutable, por cierto, 
si Niles no ha contraído matrimonio con el protagonista masculino, sino con una mujer) 
que revela abiertamente su atracción por el amor entre hombres, lo que en Japón se conoce 
como fujoshi.  
Fig. 61. Fire Emblem Fates: Matrimonios homosexuales. Fuentes: 









Pero sin duda el caso más sonado es el de Soleil. En la versión original japonesa, en una 
de sus conversaciones con el protagonista masculino, ella le pide ayuda debido a que su 
interés romántico hacia otras mujeres hace que no se concentre lo suficiente en su trabajo 
como mercenaria. El Corrin masculino, entonces, echa cierto “polvo mágico” en la bebida 
de Soleil, que hace que ésta vea a las personas del género opuesto al habitual, para acabar 
proponiéndose a ella. Soleil acepta diciendo que le encanta ver a Corrin como mujer, pero 
que también ha empezado a amarle como hombre. Esto ha causado gran controversia 
debido a su familiaridad con la homofobia desprendida en las llamadas “terapias de 
conversión” para homosexuales, y el texto fue cambiado en la versión inglesa, donde 




Junto a esto, su personaje ha sufrido 
otras modificaciones en cuanto a sus 
relaciones con el resto. En todas las 
conversaciones finales de la versión 
japonesa, ella acaba casándose con 
alguno de los personajes masculinos. 
En la versión inglesa sólo se enamora 
de Forrest (de quien ya hemos 
comentado su feminidad) y de Corrin, 
aunque aun así tiende a flirtear con 
mujeres.  
A pesar de estas conversaciones, lo cierto es que es descrita oficialmente como “amante 
de las chicas” en el artwork oficial del juego, en el que puede leerse: “Aunque ella es una 









chica, está interesada en otras 
chicas bonitas y flirtea con ellas 
descaradamente”. Además, en el juego 
se le otorga una habilidad personal 
llamada “Girl Lover” en la versión japonesa, que le confiere mayor fuerza y defensa al 
combatir junto a otra chica. Aun así, la sexualidad de Soleil no está definida del todo, 
pudiendo ser bisexual o lesbiana dependiendo de la interpretación y la localización de los 
diálogos del juego.  
Por otro lado, y no menos importante, se suma el hecho de que los personajes 
potencialmente homosexuales o bisexuales (Niles y Rhajat, y en cierta medida Soleil) 
tienen un comportamiento obsesivo y fuera de lo común. En el caso de Niles, en la 
descripción oficial del personaje se le describe como “increíblemente sádico y ama ver a 
la gente sufrir”, mientras que sobre Rhajat: “llega tan lejos como para acosar a quienes 
considera compatibles con ella”. Esta psicología alterada y estigmatizada coloca a los 
personajes queer en mal lugar.  
En suma, la representación de homosexualidad y bisexualidad en estos juegos es un paso 
adelante hacia la inclusión, pero aún falta trabajo al momento de hallar una representación 
adecuada, como un mayor número de parejas disponibles del mismo sexo o identidades 









Fire Emblem Echoes: Shadows of Valentia (2017) es un remake del 
juego Fire Emblem Gaiden (1992) para la SNES. El juego original 
presentaba al personaje de Leon, quien tenía una gran amistad con otro 
personaje, Valbar, pero nada destacable más allá de esa relación entre 
compañeros. Sin embargo, es en el remake cuando se le dan 
connotaciones románticas a la adoración que Leon siente hacia Valbar.  
Es decir, se nos muestra como abiertamente homosexual y, pese a su 
estereotipada personalidad narcisista y ademanes femeninos, es 
representado con cierto respeto en este título al no tratarse únicamente 
de un suceso cómico o 













Personaje(s): Secundario (PC) 






se construye como una identidad gay tratada con normalidad por el resto de personajes. 
Leon está enamorado de Valbar, un personaje heterosexual y casado, lo cual se traduce 
en un enamoramiento cuasi platónico, que si bien recae en el estereotipo de relación sin 
futuro, no expresa tintes de homofobia directa en el universo del juego.  
En una conversación entre Leon y Kamui, su otro amigo y compañero, Leon interpreta 
que Kamui intenta seducirle, y le rechaza diciendo que no es su tipo, que no se acerca al 
tipo de hombre que es Valbar, expresando por tanto su homosexualidad sin tapujos. Al 
hablar con Valbar, éste le dice a Leon que podría tener a cuantas mujeres quisiera a su 
alrededor si cambiara su forma de ser, ante lo que Leon reacciona enojado, preguntando 
para qué querría eso, si luchar al lado de Valbar es suficiente para él.  
En suma, se trata de una representación visible de un personaje homosexual jugable, pese 
a los estereotipos estéticos y psicológicos, que aunque pertenece a un secundario no 




















Fig. 64. Fire Emblem Echoes: Shadows of Valentia: Artwork de 
Leon en el spin-off para Android e iOS Fire Emblem Heroes 
(2017) Fuente: https://fireemblem.gamepress.gg/hero/leon 
 
Figs. 65 y 66. Fire Emblem Echoes: Shadows of Valentia: Conversaciones de Leon con 


























El título más reciente de la saga Fire Emblem, Fire 
Emblem: Three Houses (2019), se estrenó en la 
consola Nintendo Switch, ofreciendo una serie de 
mejoras a nivel técnico y estético, pero también en 
cuanto a mecánicas. Una de las características que 
ha perdurado de sus predecesores es la posibilidad 
de poder entablar relaciones románticas entre 
personajes del mismo género.  
Ahora bien, estas interacciones sólo pueden llevarse 
a cabo entre el/la protagonista, Byleth, cuyo nombre, 
género y cumpleaños pueden ser definidos por 
los/as jugadores/as, y otros personajes. El romance 
no está disponible hasta pasados ciertos eventos del 
juego, y sufre varias limitaciones que dependen en 
gran medida de las opciones seleccionadas al inicio 
de la partida, como la casa a la que se pertenezca y 
el género elegido.  
Junto a la restricción respecto al romance con 
miembros de otras casas, las mayores barreras 
rodean al género del personaje. La Byleth femenina 
dispone de tan sólo cinco opciones homosexuales 
como máximo (Dorothea, Edelgard, Mercedes, 
Rhea y Sothis) frente a un buen número de 
alternativas heterosexuales, siempre que se elija 
pertenecer a la casa Águilas Negras; de lo contrario, 
sus opciones lésbicas se reducen o desaparecen sin 
más.  
Respecto al Byleth masculino, la situación es aún más desfavorable: sólo dispone de un 
auténtico romance homosexual con Linhardt, y sólo si se decide unirse, nuevamente, a la 
casa Águilas Negras. Aunque se puede obtener el mayor rango de vínculo con otros dos 
personajes masculinos, Alois y Gilbert, al final del juego quedarán como amigos, sin 
ningún rastro que implique interacción homosexual. Lindhart, por cierto, posee un 
aspecto femenino, lo que recae en el estereotipo. 
Año: 2019   
Género: TRPG 
Desarrolladora(s): Intelligent 
Systems, Koei Tecmo 
Distribuidora(s): Nintendo 





Queer (LGTBI+): Gay y Lesbiana 




Valoración: Opción de romance 



























Perteneciente a la saga Department of Heaven 
(2002-2011), Gloria Union: Twin Fates in Blue 
Ocean (2011) es su última entrega  y un RPG 
táctico para PSP. Hace miles de años, un gran reino 
llamado Euforia floreció haciendo uso de una 
fuente de energía conocida como “Voluntad”, pero 
se descubrió que su civilización pronto terminaría 
vertieron toda su Voluntad en cristales para dejar 
un registro de su cultura. Después de esto, Euforia 
se hundió en el fondo del océano, que más tarde se 
llenó de piratas, quienes al escuchar la leyenda de 
los cristales comenzaron a buscar en el océano 
pistas sobre su paradero. Entre ellos está el 
protagonista, Ishut. 
Lo queer en este título, además de que reaparece el 
personaje trans neutro Eater de Blaze Union: Story 
to Reach the Future (2010), se encuentra en el 
personaje de Kyra, quien viste ropas femeninas, 
pero su voz y forma de hablar es masculina, lo que 
lleva a que sea tratado/a como personaje trans no 
binario neutro. Sin embargo, las fuentes oficiales 
parecen considerarla como personaje femenino.  
 
 
Dependiendo de las elecciones 
tomadas por los/as jugadores/as, 
Kyra puede ser uno/a de los/as 
antagonistas y jefes finales del 
juego, lo que añade cierto estigma a 
la idea de personaje no normativo.  
 
 















Valoración: Representación no 















Glory of Heracles (2008) es un RPG que se 
desarrolla en la Antigua Grecia y cuya trama se 
inspira fuertemente en la mitología griega. Los/as 
jugadores/as personalizan y controlan al 
protagonista masculino, mayormente mudo, un 
niño inmortal y amnésico que sólo habla cuando 
entra en batalla. El objetivo por el cual se embarca 
en un viaje es recuperar su memoria perdida y 
juntar pistas que le expliquen por qué ahora es 
inmortal. Lo acompañan Leucos, Axios, Heracles y 
Eris, personajes también inmortales.  
Leucos, en concreto, es un personaje queer en tanto 
su género es ambiguo y algunos/as personajes no 
saben qué pronombres usar con él/ella, lo cual lleva 
a situaciones cómicas. Más tarde se revela que, de 
hecho, nació como mujer, sólo que su aspecto 
masculino se debe a que su padre la crió como a un 
hombre, ya que éste habría deseado tener un hijo 
varón.  
A pesar de todo, no se sabe si Leucos prefiere que 
la consideren un hombre, una mujer, o se siente más 












Año: 2008  
Género: RPG 







Personaje(s): Principal (PC)  





Valoración: Personaje principal con 
identidad queer no específica, 
insuficiente para una representación 
positiva pese a su presencia en el 
juego 
 












Go! Go! Ackman 3 (1995) es la tercera entrega de 
una saga basada en el manga homónimo de Akira 
Toriyama, autor de Dragon Ball. El protagonista es 
Ackman, un niño demonio de 200 años que se 
dedica a matar personas con el fin de almacenar sus 
almas y dárselas como ofrenda al Señor Oscuro a 
cambio de dinero. Este plan normalmente resulta 
exitoso pese a los esfuerzos del pequeño ángel 
Tenshi, que intenta detener a Ackman. En este 
tercer juego, Ackman lucha contra las fuerzas 
policiales angelicales con ayuda de Tenshi, pues 
también son sus competidores.  
El jefe de la policía angelical es potencialmente 
homosexual. Su apariencia, expresiones y gestos 
femeninos y amanerados, junto al beso que le da a 
Ackman antes de encarcelarlo, lo han definido 
como un personaje gay aunque no haya más 
pruebas al respecto. Todos los estereotipos que lo 
rodean, incluyendo su papel como antagonista, 
recaen en el estigma hacia lo femenino y lo 
homosexual, pues no es más que un alivio cómico 
que, en una retórica más amplia, también tiene que 



















Personaje(s): Antagonista principal   






estereotipada y estigmatizada del 
hombre homosexual, como alivio 
cómico y antagonista 
 











En el videojuego de acción y beat’em up God Hand 
(2006) los/as jugadores/as controlan a Gene, un 
artista marcial que maneja las “Manos de Dios”, 
miembros divinos que una vez derrotaron a Angra, 
un demonio empeñado en la destrucción del mundo. 
Cuando un grupo de demonios, los Cuatro Devas, 
intentan resucitar a Angra, Gene debe poner sus 
Manos de Dios a trabajar para detenerlos de una vez 
por todas.  
A lo largo de la historia se presenta a un sinfín de 
enemigos diferentes, pero los que más llaman la 
atención desde la perspectiva queer son dos 
hermanos gemelos antagonistas. Llamados Mr. 
Gold y Mr. Silver (Kin-san y Gin-san en japonés), 
estos villanos menores representan a dos hombres 
gais exageradamente estereotipados, con ademanes 
y expresiones femeninas, poca ropa y cuerpos 
excesivamente musculosos, que antes de combatir 
flirtean con Gene mientras bailan sobre un 
escenario. El estigma homosexual asociado a los 
antagonistas es costumbre en los videojuegos, pero 
en este caso se añade el que ambos tengan la piel 
oscura, un componente racial que en nada beneficia 
a la consideración general de estos personajes.  
 
 
Hay otros datos curiosos, como el hecho de 
que tras el combate con el protagonista Mr. 
Gold suelte el objeto “banana” y Mr. Silver 
haga lo propio con un “par de cerezas”, o que 
una de las frases que suelta Mr. Gold durante 
el combate haga referencia a la película 




Año: 2006 2007  
Género: Acción, beat’em up 
Desarrolladora(s): Clover Studio 
Distribuidora(s): Capcom 











Valoración: Orientación homosexual 
estereotipada y estigmatizada 
 












Great Greed (1992) es un videojuego RPG cuyo 
título original es Bitamīna Oukoku Monogatari (ビ
タミーナ王国物語 , lit. “Historia del Reino 
Vitamina “). El protagonista masculino, cuyo 
nombre establece el/la jugador/a (conocido en el 
material oficial como “Sierra Sam”), residía en el 
“mundo real” hasta que fue transportado al mundo 
ficticio de Greene por el personaje de Microwave, 
para evitar que el villano, Biohazard Harry, 
continúe contaminándolo.  
El juego parece seguir una ruta heteronormativa y 
sexista en todo momento, pues teóricamente el 
protagonista debe casarse con una de las cinco hijas 
del rey de Greene al final de la historia, como 
“recompensa” por sus hazañas, lo que se vuelve un 
tanto turbio cuando una de ellas es tan sólo una niña. 
Sin embargo, por algún motivo, fue programada la 
opción de poder casarse con cualquier persona en 
la habitación, incluyendo a dos miembros 
masculinos de la corte, a la reina o al propio rey.  
El final será el mismo en cualquier caso, pero es 
curioso que este sea el primer videojuego que 
permita el matrimonio homosexual, aunque no sea 






















Valoración: Una opción al final del 
juego prácticamente invisible, sin 
cambios en la situación final 
 
Fig. 73. Great Greed: Elección de matrimonio 
con un soldado masculino, Lunch Box 











GrimGrimoire (2007) es un juego japonés de 
estrategia en tiempo real. La protagonista, Lillet 
Blan, es una joven hechicera que se ha inscrito en 
una institución educativa mágica de élite, conocida 
como la “Tower of Silver”. Después de cuatro días 
de una vida escolar relativamente normal, Lillet se 
despierta al quinto día para descubrir que todos los 
demás están muertos. Justo antes de que también 
sea asesinada, Lillet se encuentra despertando 
nuevamente al quinto día, ya que el tiempo se ha 
rebobinado, lo que sucederá una y otra vez hasta 
llegar al primer día. Su objetivo es descubrir lo que 
está sucediendo y salvar su escuela.  
En el juego se muestra de forma prácticamente 
explícita cómo Lillet primero se hace amiga de 
Amoretta Virgine, su compañera, para después 
enamorarse poco a poco y de forma natural de la 
misma. Por ejemplo, hacia el final del juego Lillet 
amenaza a Amoretta con dormir en el sofá si no la 
escucha, tras haberla convencido previamente de 
compartir la cama con ella, o el texto sobre el deseo 
de proteger a Amoretta que Lillet escribe tras 
confesarle sus sentimientos. Esto es reforzado por 











Año: 2007  
Género: Estrategia (RTS) 
Desarrolladora(s): Vanillaware, 
Nippon Ichi 
Distribuidora(s): Nippon Ichi, Koei 




Personaje(s): Protagonista, Principal 
(NPC) 




Valoración: Representación positiva 
y natural, sin estereotipos y en un 
personaje protagonista 
 









Groove on Fight (1997) es un videojuego japonés 
de lucha que no salió de sus fronteras, así como la 
cuarta entrega de la saga Gōketsuji Ichizoku (豪血
寺一族, 1993-2009). 
No hay demasiado que comentar sobre este título, 
salvo la inclusión de una relación homosexual entre 
el personaje antagonista y después jugable, 
Rudolph Gartheimer, y su amante Damian Shade. 
Hay varios aspectos estereotípicos en ambos 
personajes. Por un lado, Rudolph es un hombre 
maduro y fuerte, que presenta una expresión de 
género masculina, mientras que Damian es algo 
más joven, afeminado y delgado. Esta relación 
recuerda a las tendencias homosexuales japonesas 
tradicionales, con los hombres samurái adultos 
protegiendo y teniendo relaciones con sus pupilos 
más jóvenes.  
Además Damian, que es el que se desvía de la 
norma, es asesinado durante el modo historia del 
juego, aunque puede desbloquearse como 
personaje jugable en otros modos.  En resumen, 













secundario, Secundario (PC) 





Valoración: Estereotipos y estigmas 
sin mayor relevancia en la trama, al 
menos sin alivio cómico 
 
Fig. 75. Groove on Fight: Rudolph y Damian. Fuentes: 
https://powerinstinct.fandom.com/wiki/Rudolph_Gartheimer         








Guilty Gear X (2000) es la segunda entrega de la 
saga japonesa de juegos de lucha Guilty Gear 
(1998-2017). Actualmente la saga cuenta con más 
de 30 personajes jugables en total.  
De entre ellos, en el aspecto queer, destaca Venom. 
Su orientación del deseo ha sido bastante debatida 
y aún no se ha llegado a una afirmación rotunda, 
pero es leído como gay debido al gran afecto que 
siente hacia su maestro Zato (esto recuerda a las 
relaciones maestro-pupilo de la tradición 
homosexual masculina japonesa). El personaje de 
Venom presenta cierto estereotipo, con su pelo 
largo y cubriendo su rostro, como si ocultase algo 
que no deja ver a la luz. En el drama CD “Knight 
of Knives”, sin embargo, al parecer su 
homosexualidad es declarada abiertamente. 
Otro personaje aparece en una secuela, Guilty Gear 
X2 (2002), y es Bridget. Es descrito como un 
hombre pese a su aspecto femenino, ya que fue 
criado como a una niña. Sin embargo, no está claro 
cómo identifica su 
género o su 
orientación del 
deseo, aunque sí 
se molesta cuando 
los demás asumen 
que es una mujer, 
lo que puede 
descartarle como 
personaje trans. 
En todo caso, sería 
de género fluido, en tanto no se ha identificado 
explícitamente con lo no binario ni parece disconforme 





Año: 2000  
Género: Lucha 
Desarrolladora(s): Arc System 
Works 
Distribuidora(s): Sammy Studios, 
Virgin Interactive, CyberFront  
Plataforma: Arcade, Windows, 
PlayStation 2, Game Boy Advance 
 
 
Personaje(s): Principales (PC) 





Valoración: Orientación homosexual  
visible pero oculta en cierto grado, y 














Hamtaro: Ham-Ham Heartbreak (2002) es una 
entrega de la saga de videojuegos basada en el 
anime destinado al público infantil Hamtaro (1997-
2000). En este título el protagonista Hamtaro, que 
es un hámster, acompañado de la hámster femenina 
Bijou, deberá reparar las relaciones entre hámsteres 
que el antagonista, Spat, ha destruido. Las 
mecánicas del juego son sencillas y están dirigidas 
particularmente a niños. 
El elemento queer de este juego ha sido muy 
debatido debido a su ambigüedad. De entre las 
relaciones que los protagonistas deben restaurar las 
hay románticas, y de entre esas relaciones 
románticas hay una en la que ambos hámsteres 
parecen codificados como masculinos. De hecho, 
se usan pronombres masculinos para ambos, 
aunque la principal confusión la ocasionaron los 
colores del pelaje de ambos: uno de ellos azul, y el 
otro rosa. El color rosa, asociado en la cultura 
Occidental a lo femenino, así como el azul a lo 
masculino, hizo que muchas personas codificaran 
al hámster rosa como personaje femenino, pero 
ambos diseños son idénticos salvo en el color, y no 
hay ningún rasgo que los diferencie.  
Por tanto, se puede decir que se trata de una 
relación sentimental gay en personajes episódicos, 









Año: 2002 2003  
Género: Aventuras 
Desarrolladora(s): Pax Softonica 
Distribuidora(s): Nintendo 




Personaje(s): Episódicos (NPCs) 





homosexual no demasiado clara 
 
 










Story of Seasons (1996-2016) es una saga de RPG 
y simulación social, conocida en Japón como 
Bokujō Monogatari (牧場物語, lit. “Historia del 
Rancho”), y anteriormente como Harvest Moon. 
Como en la mayoría de las otras entregas de la saga, 
en Harvest Moon: A Tale of Two Towns (2010), 
los/as jugadores/as comienzan eligiendo el género 
de su personaje y vivir en Bluebell o Konohana, dos 
ciudades que se especializan en diferentes aspectos 
de la agricultura. Los/as jugadores/as deben 
mantener su granja plantando y regando cultivos, y 
criando a sus animales, además de aceptar y 
cumplir con las solicitudes que se publican en el 
tablero de mensajes de cada ciudad. Se pueden 
establecer relaciones románticas con NPCs, que 
acaban en matrimonio, pero siempre bajo el prisma 
heterosexual.  
El personaje de Howard presenta los ya comunes 
estereotipos de un personaje masculino 
homosexual: afeminado, lleva maquillaje y en su 
habitación prima el color rosa, además de gustarle 
las flores y los perfumes. Tiene una hija, aunque su 
orientación del deseo no se explicita en ningún 











Año: 2010 2011 2012  




Interactive, Natsume, Rising Star 
Games 
Plataforma: NDS, N3DS 
 
 
Personaje(s): Secundario (NPC) 




Valoración: Personaje estereotipado 
y con orientación del deseo ambigua 
 
Fig. 78. Harvest Moon: A Tale of Two Towns: Howard celebrando la 









Katamari Damacy (2004) es un videojuego de 
rompecabezas que se centra en un diminuto 
príncipe encargado de reconstruir las estrellas, las 
constelaciones y la luna que su padre, el Rey de 
todo el Cosmos, destruyó involuntariamente. 
Los/as jugadores/as asumen un proceso de 
reconstrucción que progresa haciendo rodar una 
bola mágica pegajosa o katamari de un lugar a otro, 
acumulando objetos de todos los tamaños, desde 
chinchetas hasta una montaña. Cuando se ha 
recolectado suficiente detritus, la bola está 
completa y puede convertirse en una estrella. Los 
elementos del juego están muy estilizados, con 
muchas marcas y elementos específicos de la 
cultura japonesa contemporánea.  
El personaje del padre del protagonista, el Rey de 
todo el Cosmos, es bastante afeminado tanto en su 
aspecto como en su forma de expresarse. No 
obstante, más allá de estos estereotipos 
homosexuales, su orientación del deseo no se 
especifica en ningún momento. Podría decirse que 
esa parte de él es solamente un alivio cómico dentro 
















Plataforma: PlayStation 2, 




Personaje(s): Principal (NPC) 





estereotipada y no específica 
 










Langrisser Re:Incarnation Tensei (2015) es un 
videojuego japonés de rol táctico lanzado para la 
Nintendo 3DS, así como la última entrega hasta la 
fecha de la serie Langrisser (1991-2015). La trama 
tiene lugar en un mundo inundado en el que el 
protagonista, Ares, equipado con la Sagrada Espada 
Langrisser, busca reunirse con un amigo de la 
infancia mientras lucha contra el ejército imperial.  
Sus mecánicas son muy parecidas a las de otros 
RPG tácticos, tanto a la hora de combatir como de 
establecer vínculos entre los distintos personajes 
jugables. El personaje protagonista puede 
desarrollar interés romántico por personajes del 
grupo independientemente de su sexo, lo cual 
desbloquea beneficios en batalla. Sin embargo, en 
el caso de las relaciones homosexuales masculinas, 
es más complicado llegar a entablarla con respecto 
a las relaciones heterosexuales además de que, de 
no buscarse, queda como una opción prácticamente 
invisible para la mayoría de jugadores/as.  
El personaje de Ansel, por ejemplo, demuestra 
constantemente su heterosexualidad flirteando con 
mujeres, y cuando el interés romántico de Ares 
aumenta según el deseo del/a jugador/a éste, tras 
rechazarlo en varias ocasiones, concluye que 
“ahora mismo no tengo novia, y no me disgustas, 
así que está bien”. Cabe decir que justo después de 
este “cumplido”, Ansel sigue persiguiendo mujeres. 
Año: 2015 2016  
Género: TRPG 
Desarrolladora(s): Masaya Games 










Valoración: Opción bisexual para el 
protagonista, que en la práctica se 
reduce a un solo sexo y bastante 














Love Live! School Idol Festival (2013) es un 
videojuego musical y de aventuras para móviles 
basado en la franquicia de manga, anime, y CDs 
musicales Love Live! La trama gira en torno a un 
grupo de nueve amigas colegialas que se convierten 
en idols para evitar que su escuela cierre.  
Lo queer se encuentra en la versión original 
japonesa del juego. Cuando fue lanzado al mercado 
global algunos de los diálogos fueron alterados, 
eliminando así toda referencia a las relaciones 
románticas lésbicas que se forjaban entre las chicas 
de la escuela. Incluso algunas de estas referencias 
fueron cambiadas a una relación entre chico y chica, 
lo cual causó cierta controversia con respecto a 
los/as consumidores/as de habla inglesa. Esto llevó 
a que Klab, la desarrolladora, lanzara una 
actualización posterior en 2015 para cambiar el 
texto y reajustarlo a la versión original.  
Esta información puede verificarse en el link bajo 
la Fig. 81, que es un ejemplo de la modificación que 
se le hizo al diálogo de Nozomi Tojo: en lugar de 
decir que le gustaban las “chicas bonitas”, en la 
versión inglesa fue cambiado a “cosas bonitas”. El 
otro ejemplo es algo más turbio, ya que cambia la 
homosexualidad por heterosexualidad. 
Año: 2013 2014  
Género: Musical, Aventuras 
Desarrolladora(s): KLabGames 
Distribuidora(s): Bushiroad 




Personaje(s): Principales (PC) 




Valoración: Representación lésbica 
censurada en Occidente, pero visible 
y sin demasiados estereotipos 
innecesarios en Japón  
 
Fig. 81. Love Live! School Idol Festival: Texto en versión inglesa original 











Luminous Arc 3: Eyes (2009) es un videojuego 
RPG táctico y la tercera entrega de la serie 
Luminous Arc (2007-2015). Este título se desarrolla 
en el Reino Real de Santa Bardia en el cual, tras una 
paz que ha durado mil años, ha estallado una guerra 
entre humanos y Felicias (hadas) por la posesión de 
los ojos mágicos, que otorgan grandes poderes a sus 
poseedores/as.  
Como sucede en otros juegos de rol tácticos, en esta 
saga se pueden construir vínculos con los 
personajes jugables con el fin de obtener beneficios 
en combate, además de escenas adicionales, ítems 
o incluso un final alternativo. Así, el personaje 
principal, Levi, puede establecer una relación 
romántica al final del juego con algunos personajes 
disponibles para ello. Lo queer está en el personaje 
masculino de Dino, con el que Levi puede llegar a 
tener una relación al igual que con algunas mujeres, 
si la afinidad obtenida ha sido suficiente. Las 
“sesiones de apoyo” para establecer vínculos en 
este título recaen completamente en las decisiones 
del/a jugador/a, ya que se puede elegir en todo 
momento qué opción estimula o desecha un interés 
romántico u otro.  
En la escena en cuestión, Levi y Dino aparecen 
abrazados en una playa, explicitando con sus 

















Personaje(s): Protagonista, Principal 
(PC) 




Valoración: Representación escasa y 
sin estigma, pero sí se trata de una 
opción que puede hacerse invisible  
 











Magician's Quest: Mysterious Times (2008) es un 
videojuego de rol, simulación de aventuras y vida 
fantástica para Nintendo DS, que ayuda a los/as 
jugadores/as a aprender los misterios de la magia y 
el arte del lanzamiento de hechizos, mientras forjan 
relaciones con otros/as estudiantes en una academia 
de magia. Los personajes pueden tener varias 
parejas sentimentales durante todo el juego, e 
incluso más de una al mismo tiempo, o participar 
en actividades sociales en lo que completan varias 
misiones.  
El juego permite, en primera instancia, construir 
relaciones bien platónicas con NPCs del mismo 
sexo o bien románticas con NPCs del género 
opuesto. Esta heteronormatividad, sin embargo, se 
ve desafiada cuando la relación progresa y tanto el 
personaje jugable como el NPC en cuestión acaban 
“unidos por un fuerte vínculo”, 
independientemente del género. Otros NPCs 
tratarán estos intereses románticos como auténticas 
relaciones en los diálogos del juego, aunque en su 
inicio fueran meramente “platónicas”.  
Por otro lado está el personaje de Roley, dueño de 
un salón de peluquería que es codificado como gay 
durante la historia del juego, e incluso menciona su 
deseo de encontrar al “hombre de sus sueños” al 









Año: 2008 2009   
Género: Simulador social, RPG, 
Aventuras 








Queer (LGTBI+): Gay/Lesbiana 




Valoración: Se estigmatizan las 
relaciones homosexuales en 
detrimento de las heterosexuales, 
además del estereotipo gay 
 









Metal Gear Solid (1998) es un videojuego de 
acción y aventuras dirigido, producido y escrito Por 
Hideo Kojima, que pertenece a la saga Metal Gear 
(1987-2018), así como el primero de la serie que 
lleva su mismo nombre. Se han lanzado varias 
secuelas y precuelas en una gran variedad de 
plataformas, con un elenco de personajes en 
constante expansión. El protagonista de la serie es 
Solid Snake, un operativo de fuerzas especiales que 
los/as jugadores/as deben manejar para infiltrarse 
entre sus enemigos y derrotarlos. 
A lo largo de la saga hay varias referencias queer. 
En este título en concreto se ha debatido sobre la 
orientación del deseo del personaje masculino de 
Otacon. Se ha hablado sobre su homosexualidad a 
raíz de varias escenas compartidas con Snake, así 
como un final en el que mantienen una escena más 
íntima (sin llegar a ser del todo romántica), al igual 
que la puede mantener Snake con el personaje 
femenino de Meryl. Esta escena sólo ocurre si 
los/as jugadores/as han seleccionado durante la 
historia la opción de que Meryl muera, por lo que 
la única alternativa restante para Snake es dicha 
escena con Otacon. Además, en la serie Otacon se 
enamora de Sniper Wolf, una mujer. 









Año: 1998 1999   
Género: Acción, Aventuras 
Desarrolladora(s): Konami, 
Computer Entertainment Japan 
Distribuidora(s): Konami 





Personaje(s): Protagonista, Principal 
(NPC) 





Valoración: Contexto implícito 
queer sin ninguna resolución 
 










Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty (2002) es la 
secuela directa de Metal Gear Solid (1998) y la 
cuarta entrega de la saga Metal Gear (1987-2018). 
En este título hay varios personajes leídos como 
queer. El primero de ellos y más conocido es Vamp, 
personaje masculino introducido como un 
antagonista canónicamente bisexual, afirmado por 
el propio protagonista, Snake, al revelar que Scott 
Dolph fue su antiguo amante. A su vez, es algo más 
que amigos con la hija de éste, Fortune. El hecho de 
que sea bisexual y antagonista lleva al estigma, pese 
a que se trata de una identidad explícita.  
Acerca de Scott Dolph, se desconoce si es 
homosexual o bisexual, ya que estaba casado con 
una mujer y tenía una hija, pero también tuvo a 
Vamp como amante. En cualquier caso, se le 
considera mayormente bisexual, aunque de forma 
implícita. 
Por último estaría Raiden, personaje masculino 
pero afeminado con el que Vamp suele flirtear. Pese 
a su potencial homosexualidad, el hecho de que 
tuviera novia en su infancia no aclara su identidad. 
No hay evidencia de que su orientación del deseo 









Año: 2001 2002   
Género: Acción, Aventuras 
Desarrolladora(s): Konami, 
Computer Entertainment Japan 
Distribuidora(s): Konami 






secundario, Secundario (NPC), 
Principal (PC) 
Queer (LGTBI+): Bisexual, 





ambiguas aunque más explícitas de lo 
habitual, con estereotipos y estigmas 
 
Fig. 85. Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty: 
Vamp y Scott Dolph. Fuentes: 










Metal Gear Solid 3: Snake Eater (2004) es una 
precuela de las cuatro entregas anteriores de la saga 
Metal Gear (1987-2018).  
En este videojuego aparecen dos personajes 
dotados de algún aspecto o tema queer explícito: el 
Coronel Volgin y el Mayor Raikov, subordinado 
del primero. Ambos personajes masculinos 
mantienen una relación homosexual, aunque 
Volgin es descrito como bisexual y un “hombre de 
gustos amplios”. Snake, el protagonista, se disfraza 
de Raikov durante una misión, y cuando se topa con 
Volgin éste le agarra la entrepierna, momento en el 
cual Volgin se da cuenta de que no es Raikov, para 
más tarde golpear a Snake por haber herido a su 
subordinado. 
Raikov, por su parte, parece haber sido codificado 
como gay. El juego explicita su orientación del 
deseo y su relación con Volgin, además de que la 
pornografía heterosexual que puede ser usada como 
objeto del juego para paralizar a los NPCs no tiene 
ningún efecto en él.  
Pese a sus identidades explícitas, sufren cierto 









Año: 2004 2005   
Género: Acción, Aventuras 
Desarrolladora(s): Konami, 
Computer Entertainment Japan 
Distribuidora(s): Konami 











Valoración: Representación visible, 
pero estigmatizada en personajes 
antagonistas 
 
Fig. 86. Metal Gear Solid 3: Snake Eater: Snake 












Metal Gear Solid: Peace Walker (2010) es la 
séptima entrega de la saga Metal Gear (1987-2018).  
En este videojuego Snake, el protagonista, puede 
acceder a una misión que consiste en tener una cita 
romántica y sexo implícito con Paz Ortega Andrade, 
un personaje femenino. Sin embargo, también se 
permite tener la cita con Kazuhira “Kaz” Miller, un 
personaje masculino. Para acceder a estas citas 
los/as jugadores/as deben cumplir ciertos requisitos 
a lo largo de su aventura.  
En la cita en cuestión con Kaz se pueden elegir 
opciones de diálogo más o menos románticas, 
golpearle de forma “amistosa” y homoerótica, o 
tomarle fotos en bañador. Las interacciones llegan 
a su punto álgido cuando se selecciona el objeto 
“Love Box”, cuya descripción explicita que tiene 
capacidad para dos personas. Al usarla Snake se 
oculta bajo ella, ante lo cual Kaz no duda en 
sumarse; la caja empieza a vibrar y tambalearse 
mientras emanan corazones de ella, lo que es una 
clara referencia a una relación sexual.  
Ambos personajes son considerados bisexuales, en 
tanto han tenido o pueden tener relaciones con 
hombres y mujeres, ya sea en la historia del juego o 
mediante la elección de los/as jugadores/as.  
También está el personaje de Strangelove, quien es 
descrita como lesbiana o bisexual, al mostrar cierto 
interés por The Boss, un personaje femenino, y al 
mismo tiempo especularse que tuvo cierta relación 





Año: 2010   








Personaje(s): Protagonista, Principal 
(NPC) 
Queer (LGTBI+): Gay (opción), 




Valoración: Opción gay difícil de 
obtener y bastante escasa en general, 
omisible en cualquier caso, y una 
identidad  lésbica o bisexual no 
definida 
 
Fig. 87. Metal Gear Solid: Peace 
Walker: Snake tomando fotos a Kaz 











Metroid (1986) es un videojuego de acción y 
aventura que pertenece a la famosa franquicia del 
mismo nombre (1986-2017) creada por Nintendo, 
que se ha extendido a cómics, manga y otros 
medios. En esta aventura de ciencia ficción, el 
personaje protagonista y cazarrecompensas Samus 
Aran debe luchar contra los piratas espaciales que 
han robado las criaturas Metroid, para finalmente 
destruir Mother Brain, la forma de vida que opera 
la base de estos piratas.  
El personaje de Samus Aran ha sido el foco de la 
controversia queer. Al ir con un traje que cubre todo 
su cuerpo, su sexo no es revelado hasta el final del 
juego, aunque lo habitual era asumirlo como 
masculino. En el manual oficial americano se usan 
pronombres masculinos, mientras que en el original 
japonés dichos pronombres son neutrales. En este 
primer título de la saga, esta revelación es una 
especie de “recompensa” heterosexista que se 
obtiene al pasar el juego: Samus es una mujer en 
biquini.  
Los desarrolladores dejaron implícito que la 
identidad de género de Samus era ambigua o tal vez 
trans, debido al uso del término newhalf, empleado 
en Japón para referirse a estas personas. Sin 
embargo, en entregas posteriores es explícitamente 
representada como mujer cisgénero, eliminando así 








Año: 1986 1987 1988   
Género: Acción, Aventuras 
Desarrolladora(s): Nintendo R&D1, 
Intelligent Systems 
Distribuidora(s): Nintendo 












potencialmente trans descartada más 
tarde en pos de la heteronormatividad 
 










Mother 2 (1994), conocido como Earthbound fuera 
de Japón, es un videojuego RPG que pertenece a la 
serie Mother (1989-2015) como su segunda entrega. 
El protagonista, un niño llamado Ness, junto a otros 
tres compañeros, intenta derrotar a una fuerza 
alienígena que se apodera de la Tierra.  
Aquí aparece uno de los pocos casos de un 
personaje gay confirmado en los videojuegos: Tony, 
un NPC que está enamorado de su mejor amigo y 
compañero de habitación, Jeff, uno de los 
personajes principales del juego, aunque dicho 
amor no es correspondido. Esto puede verse con 
claridad en una carta que le deja Tony a Jeff al final 
del juego.  
Tras la salida de la secuela, Mother 3 (2006), el 
creador de la serie, Shigesato Itoi, afirmó que Tony 
había sido concebido como un personaje gay desde 
el inicio. En la siguiente entrevista se confirma su 
orientación del deseo como homosexual: 
https://www.1101.com/MOTHER/03.html; la parte 






し 、 ぼ く
も、ともだ
ちにいっぱいいるし、そういう子がいたほう
がいいと思って、紛れこませてます ”. La 
traducción más aproximada sería: “Bueno, por 
ejemplo, hay una persona gay en Madre 2. Un 
amigo realmente apasionado que vive en un lugar 
parecido a Inglaterra. Lo diseñé para ser un niño 
gay. En una sociedad normal de la vida real hay 
niños homosexuales, y también tengo muchos 
amigos homosexuales. Así que pensé que sería 
bueno agregar uno también en el juego”.  
Año: 1994 1995  
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Ape, HAL 
Laboratory 
Distribuidora(s): Nintendo 




Personaje(s): Principal (NPC) 




Valoración: Identidad gay 
confirmada y visible, no 
estigmatizada pese a que no puede ser 
consumada en un final feliz 
 










Mother 3 (2006) es un videojuego RPG que 
pertenece a la serie Mother (1989-2015), aunque no 
salió de Japón, y es secuela directa de Mother 2 o 
Eathbound (1994). El juego sigue la historia de 
Lucas, un joven con habilidades psíquicas, y un 
grupo de personajes que intentan evitar que un 
misterioso ejército invasor corrompa y destruya el 
mundo.  
En este título aparecen los Magypsies. Se trata de 
NPCs codificados como seres dotados de poderes 
sobrenaturales, de una raza que se asemeja a la 
humana, en principio masculinos, pero dotados de 
ademanes y comportamientos femeninos, 
inspirados en la iconografía estereotípica de los 
okama o travestis en Japón. Además, sus nombres 
se basan en los siete modos musicales griegos: 
Eólico (Aeolia), Dórico (Doria), Jónico (Ionia), 
Locrio (Locria), Lidio (Lydia), Mixolidio 
(Mixolydia) y Frigio (Phrygia). 
Son descritos como personajes sin un género 
definido, utilizándose pronombres de ambos sexos. 
A diferencia de otros personajes de videojuegos que 
podrían servir simplemente como alivio cómico, los 
Magypsies tienen un rol relevante en la trama del 
juego más allá de añadir ese toque “divertido”. 
Como característica en el habla, suelen emplear un 
icono de corazón (♥) al final de sus frases.  
Si bien son estereotipados y su identidad no está 
muy definida, son tratados sin estigmas dentro del juego y tienen un papel importante en 







Año: 2006  
Género: RPG 







Personaje(s): Secundarios (NPCs) 





Valoración: Identidad algo confusa y 
estereotipada, pero visible y con 
relevancia en la trama 
 










La serie Nier (2010-2017) forma parte de la saga 
Drakengard (2003-2017), videojuegos RPG de 
acción. El primer título de esta serie, Nier (2010), 
pone a los/as jugadores/as en control del personaje 
masculino protagonista, homónimo con respecto al 
videojuego, en su valiente búsqueda de una cura 
para la epidemia de Black Scrawl, que se llevó a su 
hija. Trabajando en equipo con Grimoire Weiss, un 
libro parlante mágico, y otros dos personajes, Kainé 
y Emil, en su búsqueda intentará comprender a unas 
criaturas amenazantes conocidas como Sombras.  
Kainé y Emil son dos personajes queer. Por un lado, 
el personaje de Kainé es considerado el único 
intersexual reconocido de los videojuegos, cuya 
expresión de género es femenina y se identifica a sí 
misma como mujer. No obstante, el género de 
Kainé ha sido discutido debido al cambio entre 
localizaciones. Sufrió el estigma y el acoso de 
personas que la persiguieron por su condición 
intersexual. Emil, por su parte, es explícitamente 
gay y está enamorado del protagonista, lo que se 
confirma en una escena donde imagina que podrían 
casarse. De nuevo, algunas de estas escenas fueron 
eliminadas con la localización occidental.  
Cabe señalar que la secuela Nier: Automata (2017), 
aparte de mantener a estos personajes con 
sus identidades, presenta las relaciones 








Año: 2010   
Género: RPG de Acción 
Desarrolladora(s): Cavia 
Distribuidora(s): Square Enix 




Personaje(s): Principales (PC)  




Valoración: Identidades visibles, con 
algo de estigma dentro del juego en 
reflejo de la sociedad real 
 















NiGHTS into Dreams (1996) es un videojuego de 
acción que sigue la historia de Claris y Elliot, dos 
niños que viven en la ciudad de Twin Seeds y 
entran en el mundo de Nightopia, donde se 
producen los sueños, a través de los suyos propios. 
Un personaje malvado conocido como Wizeman 
está consiguiendo poder para dominar el mundo de 
los sueños, ante lo que los protagonistas deberán 
intentar salvar Nightopia aliándose con NiGHTS, 
habitante del mundo de los sueños que se rebeló 
contra Wizeman.  
El aspecto queer del juego se encuentra en el 
personaje de NiGHTS, que fue intencionadamente 
creado con el género indefinido con la idea de que 
los habitantes del mundo de los sueños no deberían 
tener género, sino que su aspecto sería determinado 
por quienes entrasen en él. Por tanto, se puede decir 















Año: 1996  
Género: Acción 
Desarrolladora(s): Sonic Team 
Distribuidora(s): Sega 
Plataforma: Sega Saturn, 




Personaje(s): Principal (PC) 




Valoración: Personaje no binario 
presente en toda la aventura, pero no 
se trata de un ser real 
 










Nights of Azure (2015) es un videojuego de RPG y 
acción que narra el viaje de dos chicas dentro de 
una tierra desconocida, donde nadie duerme por la 
noche. Después de que los humanos salieron 
victoriosos de la batalla contra el demoníaco Señor 
de la Noche, la sangre azul del monstruo se 
dispersó y contaminó a los que fueron expuestos a 
ella, transformándolos en criaturas conocidas como 
demonios que roban la noche a la gente. 
Ochocientos años después del incidente, Arnice 
llega a Ruswal, una isla desconocida en el Mar del 
Norte, y se reúne con Lilysse, su vieja amiga del 
internado. Sin embargo, no mucho después, Lilysse 
es elegida como la próxima Santa, cuyo deber es 
sacrificarse para sellar los restos del Señor de la 
Noche con Arnice como su protectora, su Caballero 
Sagrado. Así comienza la historia de amor y deber 
de Arnice, donde debe matar a los enemigos al 
tiempo que aprende más sobre el mundo, Lilysse y 
ella misma. 
La relación romántica lésbica entre las dos 
protagonistas es más que evidente y no se descarta 
en ningún momento en aras de lo heteronormativo, 
lo que crea una buena representación y una 
visibilidad bien necesaria. Es una historia trágica, 










Año: 2015 2016  
Género: RPG, Acción 
Desarrolladora(s): Gust 
Distribuidora(s): Koei Tecmo 




Personaje(s): Protagonista, Principal 
(PC) 





homosexual clara y visible en la 
trama principal, sin estigmas 
 










Ōkami (2016) es un videojuego de acción y 
aventuras en el que los/as jugadores/as controlan a 
Amaterasu, la encarnación de la diosa del sol 
posterior a Shiranui, el lobo blanco. El juego se 
basa en gran medida en el folclore y la mitología 
japonesa, así como presenta un estilo de arte único 
inspirado en los grabados en madera y la pintura de 
acuarela. Otra característica única es el “Pincel 
Celestial”, que permite pintar en el mundo del juego 
para resolver acertijos y luchar contra enemigos. 
El personaje protagonista de Amaterasu ha sido 
confirmado como sin género específico. Mientras 
que su encarnación anterior, Shiranui, era 
considerado masculino, Amaterasu es referida 
mediante pronombres femeninos. De acuerdo con 
los creadores, son las personas quienes le otorgan 
sexo a las deidades, mientras que para ellos no lo 
tienen en realidad. Se puede considerar, por tanto, 
que el personaje protagonista de Amaterasu es de 
género no binario neutro.  
Cabe decir que en la versión original japonesa, así 
como en la europea, se emplean pronombres 
femeninos para designar a Amaterasu, mientras que 











Año: 2006  2007   
Género: Acción, Aventuras 
Desarrolladora(s): Clover Studio 
Distribuidora(s): Capcom 









Valoración: Identidad no binaria 
ambigua, que dependiendo de la 
versión se polariza a uno u otro 
género  
 









Otoko Tower (2016) es un videojuego de estrategia 
japonés que consiste en colocar hombres uno 
encima del otro con el fin de formar la torre más 
alta posible. 
El contexto homosexual masculino de este juego es 
claro y evidente, aunque no por ello debería 
considerarse positivo. La representación de estos 
hombres, que pueden desarrollar un interés 
romántico entre ellos, está llena de estereotipos que 
estigmatizan a los hombres gais, pues teóricamente 
estas características se han desarrollado en pos de 
un tono cómico que acompaña al concepto mismo 
del juego. Al ir progresando se van desbloqueando 
nuevos perfiles de hombres, con una breve 
descripción que los empareja con otros hombres 
presentes en los datos. 
Es obvio que se trata de un juego LGTBIQ+, pero 
de uno en el que dicha orientación del deseo se 














Año: 2016   
Género: Estrategia 
Desarrolladora(s): Sony Computer 
Entertainment 
Distribuidora(s): Sony Computer 
Entertainment 




Personaje(s): Todos (PC/NPC) 




Valoración: La orientación del deseo 
gay está clara, pero le sobran los 
estereotipos y el estigma que éstos 
generan 
 
Fig. 96. Otoko Tower: Logan, hombre 
















El videojuego de RPG Paper Mario: La Puerta 
Milenaria (2004) es parte de la larga y exitosa 
franquicia Mario (1981-actualidad) de Nintendo, 
que incluye videojuegos además de cómics, manga, 
cine y televisión. Sus juegos son esencialmente 
plataformas, pero hay otros géneros como juegos de 
carreras, rompecabezas, rol, deportes, sociales y 
educativos.  
En este título aparece el personaje de Vivian, 
llamada Bibiana en la edición española. En la 
versión original japonesa es descrita como mujer 
trans, ya que pese a su aspecto femenino es 
realmente un personaje masculino. Sin embargo, en 
las versiones en inglés su género fue alterado y fue 
representada como una mujer cisgénero, mientras 
que en la versión española se mantiene la línea que 
hace referencia a su género masculino. En el juego 
japonés hay cierto estigma hacia ella, por quienes 
se mofan sobre su género al llamarla travesti, pero 
en las versiones inglesas estas líneas de texto fueron 
alteradas, y en lugar de ello se burlan de su aspecto 
físico.  
Es un caso muy similar al de Birdo en la misma 
franquicia, sólo que Bibiana ha recibido mayor 
























Valoración: Identidad trans 
reconocida por unos y hecha ambigua 
por otros, estigmatizada 
 
Fig. 97. Paper Mario: La Puerta Milenaria: Revelan el sexo de 








La saga Persona (ペルソナ, 1996-2018), también 
conocida como Shin Megami Tensei: Persona, 
mezcla en sus títulos las mecánicas de un RPG con 
simuladores de la vida diaria, en los que los/as 
jugadores/as deben seguir la rutina de los 
personajes principales e interactuar con el resto de 
personajes, en ocasiones ofreciéndoles ayuda. Pese 
a su atmósfera en principio desenfadada, estos 
juegos exploran ampliamente los miedos y 
ansiedades de los personajes adolescentes y 
ofrecen representaciones queer que han sido 
ampliamente debatidas tanto en un punto de vista 
positivo, por su inclusión, como negativo por la 
representación ofrecida, que tienda a caer en lo 
heteronormativo.  
En Persona 2: Innocent Sin (1999), aparte de una 
escena en la que un hombre trans es confundido en 
su género, se incluye a un personaje masculino 
abiertamente homosexual, Kurosu Jun, que actúa 
como antagonista en la primera mitad del juego, 
para después unirse al grupo protagonista y poder 
interactuar de forma romántica con su amigo de la 
infancia y personaje protagonista, Tatsuya Suō. 
Tatsuya dispone de cuatro personas diferentes con 
las que interactuar de forma romántica, contando 
con dos chicas y dos chicos. Con uno de ellos, 
Eikichi, no ocurre nada, pero con Jun la relación es 
tratada de igual modo que las heterosexuales disponibles. Esto supone un paso positivo 
en cuanto a representación gay y bisexual, aunque si bien el estereotipo japonés de 
persona homosexual hace que Jun sea extremadamente afeminado lo que, añadido a su 











Plataforma: PlayStation, PSP 
 
 
Personaje(s): Protagonista, Principal 
(PC) 
Queer (LGTBI+): Gay (opción), 




Valoración: Estereotipos y estigma, 
opción que puede omitirse pese a una 
representación positiva 
 









Persona 3 (2006), al igual que la entrega anterior, 
también presenta algunos elementos queer a 
destacar. En el lanzamiento original para 
PlayStation 2 se  incluye una escena en la que se 
expulsa a una mujer trans por no “pasar” por el 
género que representa, además de mostrarla con el 
estereotipo queer de “depredador sexual”, y poco 
más hay que añadir sobre esta versión aparte de la 
transfobia. 
Sin embargo, en su relanzamiento para PlayStation 
Portable en 2009, se han añadido personajes 
principales femeninos queer, como Aigis, una 
mujer robot que puede enamorarse de los dos 
personajes principales independientemente del 
género, que puede ser escogido por el/la jugador/a 
al inicio de la partida. Pese a esta aparentemente 
positiva representación, Aigis comenta que “le 
gustaría ser un hombre para poder estar con 
Minako”; Minako es el nombre por defecto de la 
protagonista femenina. Esta última, además, puede 
tener una relación bastante íntima con otra chica, 
Mitsuru, pero no llega a consolidarse como 
romántica.  
Por otro lado, el personaje de Ryoji Mochizuki es 
considerado abiertamente bisexual pues, aunque 
puede desarrollar interés romántico por Minako, 













Plataforma: PlayStation 2, PSP 
 
 
Personaje(s): Principal (PC), 
Episódico (NPC) 





Valoración: Estereotipos y estigma, 
opción que puede omitirse y 
representación insuficiente 
 











Persona 4 (2008) es la entrega de la saga Persona 
más discutida en cuanto a lo queer por su 
introducción de dos personajes principales 
LGTBIQ+. Mientras que algunos/as consideran 
dicha inclusión positiva, otros/as opinan que 
significa un paso atrás en la representación del 
colectivo.  
Tatsumi Kanji, en primer lugar, sufre por el temor 
a reconocerse como homosexual y el rechazo que 
ello pueda provocar en los demás, miedo no 
necesariamente basado en sentir atracción por otros 
hombres sino, como resulta en este caso, debido a 
sus habilidades para coser, bordar y tejer, 
actividades que se suelen asociar con el sexo 
femenino. Esta posible homosexualidad de Kanji es 
representada incluyendo elementos machistas y 
homofóbicos, como cuando el/la jugador/a debe 
superar su “mazmorra”, un mundo paralelo creado 
a partir de sus miedos y ansiedades, para ayudarle 
y ve cómo Kanji se enfrenta a su propia sombra, 
que no es sino una parodia de sí mismo 
extremadamente estereotipado. Posteriormente, 
Kanji pasa gran parte del juego después de la 
mazmorra negociando su camino de regreso a la 
heterosexualidad, hablando de una compañera de 
clase que le gusta o intentando entrar en la cama 
con personajes femeninos para “demostrar que es 
un hombre”, como le pide a Naoto, personaje al inicio de género fluido y ahora presentada 
como mujer, con la que Kanji tuvo citas cuando se creía que era un hombre, en la infame 
frase “¡Vamos, hazme un hombre!” 
Por otro lado, Naoto es presentada con un aspecto andrógino al llevar un traje de “chico 
detective”, el pelo corto y posteriormente el uniforme masculino de la escuela, junto al 
detalle del reducido tamaño de sus senos. Naoto discute abiertamente su identidad de 
género durante su vínculo social con el protagonista, declarando: “¿Por qué no podría 
haber nacido hombre...?”, así como es debatida por otros personajes, en ocasiones con un 
toque transfóbico, como cuando un estudiante dice “Naoto es ese niño… niña… lo que 
sea, ¿verdad?”, que reduce al personaje de Naoto a un “lo que sea” en lugar de 
considerarla como una persona de género fluido. La mazmorra de Naoto la presenta en 
una habitación provista de una mesa de operaciones donde se someterá al procedimiento 
de alteración corporal con la intención de que se convierta en un detective completamente 








Personaje(s): Principales (PC) 
Queer (LGTBI+): Gay/Cis hombre 




Valoración: Personajes principales 
visibles, aunque estigmatizados y de 






masculino, ocasión que su sombra no deja pasar para burlarse: “Pero un nombre no 
cambia la verdad. No te permite cruzar la barrera entre los sexos. ¿Cómo podrías 
convertirte en un hombre ideal cuando nunca eras hombre?”. El discurso que se transmite 
en este punto es el de imposibilidad, utopía en la realidad trans pese a que el código del 
juego podría haber incluido esta posibilidad, pues no hay opción a que Naoto se someta 
a la operación de cambio de sexo: al ganar al jefe Naoto se libera y sigue como hasta el 
momento, y al perder se regresa al menú principal para volver a intentarlo. Tal y como 
sucede con Kanji, la narrativa queer de la disforia de género que rodea a Naoto se 
convierte en una narrativa que la empuja hacia la heteronormatividad. Cuando se 
predispone un romance con Naoto, hay opciones que pueden configurarse para que sea 
codificada como femenina. Por tanto, el/la jugador/a puede eliminar todo lo queer del 
juego si así lo desea, pero no lo heterosexual. 
Al margen de estos dos personajes, Persona 4 también incluye escenas “humorísticas” de 
travestismo cuando tres de los personajes masculinos se visten de mujer para un concurso 
de belleza, con sus correspondientes comentarios transfóbicos.  
En resumen, una representación que podría ser mejor si no denigrara las identidades que 
pretende mostrar y dejara de lado el retorno a lo heteronormativo, pero positiva en cierto 



















Persona 5 (2016) también presenta algunos 
elementos queer de dudosa positividad en cuanto a 
representación.   
Uno de los personajes principales masculinos, 
Yusuke Kitagawa, en algunos puntos del juego no 
presta demasiada atención al hecho de flirtear con 
mujeres, lo que provocó lecturas gais o asexuales 
para este personaje. En una escena de un spin-off 
posterior, Persona 5: Dancing in Starlight (2018), 
sin embargo, Yusuke afirma que no tiene un “tipo” 
de mujer porque “todas son su tipo”, al mismo 
tiempo que muestra cierto interés en los hombres, 
lo que llevó a cambiar su lectura a una bisexual. En 
el videojuego original, además, hay una escena en 
la que Yusuke y el protagonista masculino van a un 
lago frecuentado por parejas, y allí son confundidos 
por una pareja gay. No se ha confirmado ninguna 
orientación del deseo específica para Yusuke. 
También está Lala Escargot, personaje leída como 
travesti o trans, pero tampoco se especifica 
exactamente su identidad de género.  
Una última referencia queer se encuentra en dos 
NPCS abierta y estereotípicamente gais, 
representados como afeminados y depreradores 
sexuales que intentan ligar con chicos jóvenes, en 
teoría como alivio cómico.  
En resumen, falta de representación positiva, 







Año: 2016 2017  
Género: RPG 
Desarrolladora(s): P-Studio 
Distribuidora(s): Atlus, Deep Silver 
Plataforma: PlayStation 3 y 4 
 
 
Personaje(s): Principal (PC), 
Secundario (NPC), Episódicos 
(NPCs) 
Queer (LGTBI+): Asexual/Bisexual 




Valoración: Estereotipo, estigma y 
falta de claridad en identidades queer, 
con alivio cómico de por medio 
 
 














Phantasy Star II (1989) es un videojuego RPG y 
secuela de Phantasy Star (1987). Ha recibido una 
gran acogida por ser el primer juego en aprovechar 
el formato de cartucho de 6 megabits. En el juego, 
el/la jugador/a controla a un equipo de agentes del 
gobierno que intentan descubrir por qué Mother 
Brain, el protector del planeta Mota, no funciona 
correctamente. 
Hubo cierta polémica con este videojuego en lo que 
a lo queer se refiere. Ustvestia es un personaje 
masculino y profesor de piano, que ofrece 
descuentos en sus clases a varones atractivos con 
los que flirteaba y precios más altos a las mujeres, 
lo cual proyectó una imagen frívola del colectivo al 
tiempo que destilaba misoginia. Esto fue aún peor, 
sin embargo, en las versiones de Occidente, donde 
toda connotación homosexual fue eliminada y 
sustituida por un sexismo más amplio, pues 
simplemente no aceptaba a mujeres por no 
considerarlas “capacitadas”.  
Debido a las limitaciones del software no posee una 
historia de fondo que permita definir demasiado su 
orientación del deseo, más allá de las mecánicas 
presentes en el juego. En la versión original 
japonesa, además, Ustvestia expresa abiertamente 
que Rolf, el protagonista, es “lindo”, mientras que 













Plataforma: Sega Genesis 
 
 
Personaje(s): Secundario (NPC) 





Valoración: Identidad homosexual 
estereotipada como alivio cómico, 
misógina y censurada en Occidente 
 











El videojuego de aventuras Phoenix Wright: Ace 
Attorney – Trials and Tribulations (2004) presenta 
al personaje secundario Jean Armstrong, chef y 
propietario de un restaurante francés, homosexual 
y extremadamente estereotipado con aspecto y 
ademanes femeninos exagerados. Es, además, drag 
queen, bajo el nombre de Claurice Armstrong, 
momentos en los que se viste con un uniforme de 
camarera.  
Su identidad de género ha sido discutida, pero el 
personal de Capcom, acerca de las dificultades de 
localización de la orientación del deseo y la 
identidad de género de este personaje, afirmó que 
Jean es un hombre gay cisgénero, pero deja algunos 
de sus asuntos en manos de su personalidad como 
drag queen, cuya escasa capacidad para “pasar” por 
mujer es intencionada.  
Los estereotipos perjudiciales resultan más que 
evidentes en este personaje, que no deja de ser un 
alivio cómico, un motivo de broma en mitad de 












Plataforma: GBA, NDS, Wii, N3DS 
 
 
Personaje(s): Secundario (NPC) 






estereotipadas  como alivio cómico 
 
Figs. 104 y 105. Phoenix Wright: Ace 
Attorney – Trials and Tribulations: 
Jean Armstrong. Fuentes: 
https://aceattorney.fandom.com/wiki/J













En toda la franquicia de Pokémon no existen 
referencias directas o explícitas sobre personajes 
LGTBI+, si bien apenas las hay acerca de 
relaciones sexoafectivas en general, más allá de la 
normatividad de los matrimonios de ancianos o 
personajes heterosexuales que muestran algún tipo 
de interés en el sexo opuesto. 
Sin embargo, un suceso curioso tiene lugar en las 
ediciones de Pokémon Blanco y Pokémon Negro 
(2010). En un momento determinado de la aventura 
al/a jugador/a, bien encarnando al protagonista 
masculino o al femenino, se le da la opción de 
montar en una noria con distintos NPC 
dependiendo de la estación anual. Sin duda el caso 
que más llama la atención es el de Lucho, el 
personaje masculino, quien durante el verano podrá 
montar en la noria con un montañero, clase de NPC 
combatible en el juego.  
El diálogo con este personaje (que en realidad se 
trata de un monólogo, pues el protagonista en esta 
franquicia no posee diálogos propios), que encarna 
a un señor de mediana edad, fue retocado en su 
versión inglesa (y por tanto española) respecto 
a la versión original en japonés. En el guion 
original el montañero parece flirtear con Lucho 
en una clara alusión al contexto de una sauna 
gay, lo cual fue eliminado completamente en las 
versiones occidentales. 
De carácter inconcluso y sin mayor relevancia 
para la trama, se trata de un Easter egg cómico 






Año: 2010  2011    
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Game Freak 
Distribuidora(s): Nintendo 
Plataforma: Nintendo DS 
 
 
Personaje(s): Episódico (NPC) 




Valoración: Easter egg cómico 
 
Fig. 106. Pokémon Blanco y Negro: Comparación del texto original 
japonés (izquierda) con el texto retocado en occidente (derecha) en la 









Al igual que sucede en su precuela, en Pokémon 
Negro 2 y Pokémon Blanco 2 (2012) hay una 
mínima referencia a la temática queer y, de nuevo, 
esta tiene lugar durante los eventos completamente 
secundarios y opcionales de la noria en el parque de 
atracciones de Ciudad Mayólica.  
En esta ocasión el protagonista, Rizzo, tendrá una 
cita en verano con una NPC femenina de la clase 
combatible “Seño” (nursery aide en inglés) llamada 
Noe en español, y June en la versión inglesa.  En el 
texto original en japonés y curiosamente también 
en la versión francesa, esta profesora de guardería 
se revela como un hombre que decidió travestirse 
con el fin de obtener su empleo. Esto fue eliminado 
en la versión en inglés y posteriormente en la 
española.  
En la versión original, debido al calor, la chica le 
sugiere al protagonista que se quite la camiseta, 
añadiendo que no debe avergonzarse al estar junto 
a otro hombre, confesando así su identidad, 




Año: 2012    
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Game Freak 
Distribuidora(s): Nintendo 
Plataforma: Nintendo DS 
 
 
Personaje(s): Episódico (NPC) 




Valoración: Easter egg cómico 
 
Fig. 107. Pokémon Negro 2 y Blanco 2: Comparación del texto original japonés 
(izquierda y centro) con el texto retocado en la versión inglesa (derecha) en la cita de la 









El salto de la franquicia Pokémon a la consola de 
Nintendo 3DS no supuso un cambio en las 
narrativas hacia una mayor inclusión de la 
diversidad, dejando a un lado que en esta saga la 
sexualidad no es un tema relevante.   
En los juegos de Pokémon X y Pokémon Y (2013) 
aparece un personaje episódico que actúa de nuevo 
como un Easter egg en un tono desenfadado y sin 
aportar demasiado a la trama. Como era de esperar, 
esto ocurre únicamente en el guion original japonés, 
mientras que la versión occidental modificó el texto 
aunque no totalmente, volviéndolo más ambiguo en 
lugar de eliminarlo por completo. 
Se trata de una NPC femenina combatible en la 
Mansión Batalla, de clase “Bella” (Beauty en inglés) 
y potencialmente trans, que por su texto de batalla 
afirma haber sido un “Rey del kárate” 
anteriormente, y cambió gracias a la ciencia médica. 
En la versión occidental simplemente alude al 
cambio, omitiendo toda referencia a la medicina.  
Lo llamativo de este caso es que, si bien podría 
pensarse que puede referirse a que antes practicaba 
dicha disciplina y dejó de hacerlo, sin referencia alguna a su género, el título “Rey del 
Kárate” es una clase de NPC exclusivamente masculina (literal del japonés カラテ王). 
Existe una variante femenina conocida como “Luchadora”, pero no responde a este título. 
En las traducciones, al ser cambiado este texto por Black Belt o “Cinturón Negro”, la 
ambigüedad se hace más patente.  
Año: 2013    
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Game Freak 
Distribuidora(s): Nintendo 
Plataforma: Nintendo 3DS 
 
 
Personaje(s): Episódico (NPC) 




Valoración: Easter egg  
 
Fig. 108. Pokémon X e Y: Comparación del texto original japonés (izquierda) con el texto retocado 
en la versión inglesa (derecha) de una chica potencialmente trans. El texto japonés se traduce 










La famosa saga de videojuegos de terror y 
supervivencia Resident Evil (1996-actualidad), 
conocida en Japón como Biohazard, comenzó en 
este medio y se ha convertido en una franquicia que 
abarca películas live-action y animadas, cómics, 
novelas, audio-dramas, etc. La trama principal en 
todos los textos de la franquicia parte de que un 
virus desarrollado por la Corporación Umbrella ha 
creado un brote de zombis a partir de humanos, así 
como otros monstruos a partir de animales en varias 
regiones del mundo. Los protagonistas deben 
sobrevivir en este entorno hostil y tratar de luchar 
contra la compañía. 
Con respecto a lo queer, hay varias entregas que 
presentan ciertos elementos destacables. Resident 
Evil – Code: Veronica (2000) es la cuarta entrega 
de la serie, cuyo antagonista principal, Alfred 
Ashford, sufre de un trastorno de personalidad 
debido al estrés generado por la ausencia de su 
hermana gemela (que está criogenizada) hasta el 
punto de que crea una personalidad aparte, Alexia, 
en la que se traviste como si fuera ella. El 
travestismo en este caso está asociado no a una 
expresión de género, sino a un desorden de salud 
mental y a un villano principal, lo cual coloca en 
muy mala posición las identidades queer. Además, 
se ha especulado sobre la relación incestuosa que 









Año: 2000  
Género: Terror y supervivencia 
Desarrolladora(s): Capcom 
Distribuidora(s): Capcom 
Plataforma: PlayStation 2 y 3, 




Personaje(s): Antagonista principal 




Valoración: Travestismo fruto de un 
desorden mental en un antagonista; 
representación nefasta 
 









Resident Evil: Dead Aim (2003) es el primer 
videojuego de la franquicia en presentar las  
mecánicas de shooter en primera persona junto al 
movimiento en tercera persona ya visto en entregas 
anteriores.  
De nuevo, es el principal antagonista quien presenta 
algún tema queer. Morpheus D. Duvall es descrito 
como un personaje obsesionado con la belleza, un 
megalomaníaco que desea crear un mundo nuevo y 
más hermoso destruyendo el presente, narcisista 
hasta el punto de considerarse la encarnación de la 
belleza misma, para lograr la cual se ha sometido a 
diversas operaciones estéticas.  
Como anterior miembro de la Corporación 
Umbrella, pudo hacerse con una muestra del virus 
con el fin de transformarse en una mejor versión de 
sí mismo, una mutación que lo reproduce en un 
aspecto más femenino. Esto ha sido interpretado 
como una exploración trans, aunque su identidad de 
género no está clara del todo.  
 
 
Sin embargo, el hecho de asociar a un 
antagonista a dichas representaciones ya 
lo convierte en un estigma, estereotipado 
además, en ese narcisismo y obsesión 
por lo bello que se asocia a varias 












Personaje(s): Antagonista principal 




Valoración: Identidad trans mujer 
sin definir, algo visible pero asociada 
a estigmas y estereotipos 
 
 
Fig. 110. Resident Evil: Dead Aim: 
Morpheus D. Duval antes y 











Resident Evil: Operation Raccoon City (2012) se 
desarrolla aproximadamente al mismo tiempo que 
Resident Evil 2 (1998) y Resident Evil 3: Nemesis 
(1999), y presenta a los personajes de estos dos 
juegos, aunque es un escenario no canónico. Los/as 
jugadores/as siguen a un grupo de mercenarios 
paramilitares de élite de la Corporación Umbrella 
durante el brote de zombis en Raccoon City.  
El personaje jugable Crispin Jettingham, alias 
“Dee-Ay”, fue escrito como homosexual de 
acuerdo con Adam Bullied, uno de los escritores 
del texto del videojuego. Esto podría suponer que 
Crispin fuera uno de los pocos personajes 
principales explícitamente homosexuales en el 
mundo de los videojuegos, pero no ha sido así.  
Lo cierto es que su personaje, como la gran mayoría 
de los demás en este título, responden al estereotipo 
masculino militarizado, con cuerpos fuertes, 
actitudes valientes y entregadas y, en general, poco 
desarrollo. La homosexualidad de Crispin no se 
plantea, explicita o discute siquiera en el título, sino 
que simplemente desaparece. Por tanto su 
representación, aunque libre de estereotipos y 
estigma acerca de lo queer, es prácticamente 
inexistente pese a ser su identidad plenamente 
homosexual.  
 
Año: 2012  
Género: Shooter 
Desarrolladora(s): Slant Six Games, 
Capcom 
Distribuidora(s): Capcom 





Personaje(s): Principal (PC) 




Valoración: Representación que 
podría ser y no es, ya que 
prácticamente no existe 
 











Resonance of Fate (2010) es un videojuego RPG 
japonés cuya trama se centra en un cambio drástico 
en el medio ambiente que ha sufrido la Tierra en un 
futuro distante por razones desconocidas, que casi 
ha llevado a la humanidad a la extinción. Los 
supervivientes crearon un gran dispositivo llamado 
Basel, un purificador alrededor del cual se inició 
una nueva civilización. Tras un tiempo de 
tranquilidad, la depuradora empieza a dar fallos en 
su funcionamiento. 
En el juego aparecen un par de elementos queer 
cargados de estereotipos y estigma. Por un lado está 
el bar llamado Le Chit-Chat Noir, cuyo propietario 
es conocido por su “encanto”. Este NPC es un 
hombre afeminado que lleva maquillaje y flirtea 
con Vashyron,  uno de los personajes masculinos 
principales. La orientación del deseo de este 
personaje es considerada como homosexual, pero 
no es un dato confirmado al cien por ciento.  
Por otro lado está el personaje de Pater. Pater es un 
antagonista que aparece tras superar la historia 
principal del juego y parece estar románticamente 
interesado en Zephyr, otro de los personajes 
principales. Sin embargo, también se muestra cierto 
interés en Leanne, un personaje femenino, por lo 
que su orientación del deseo queda como ambigua.   
 
 
Año: 2010  
Género: RPG 
Desarrolladora(s): tri-Ace 
Distribuidora(s): Sega, tri-Ace 
Plataforma: PlayStation 3 y 4, 




Personaje(s): Secundario (NPC), 
Antagonista secundario 
Queer (LGTBI+): Gay (n.e.)/Cis 




Valoración: Identidades queer 
estereotipadas o no confirmadas, que 
recaen en el alivio cómico 
 











Rune Factory 4 (2012) es un videojuego RPG y la 
sexta entrega de la saga Rune Factory (2006-2012). 
El juego comienza ofreciendo a los/as jugadores/as 
la elección del género de su personaje, que viaja en 
una aeronave a la ciudad de Selphia para 
encontrarse y entregar un regalo a su “dios”. La 
aeronave, sin embargo, es invadida por soldados 
rebeldes y se produce una pelea durante la cual el 
personaje recibe un golpe en la cabeza y desarrolla 
amnesia. Más tarde es expulsado/a de la aeronave y 
aterriza en la ciudad de Selphia, donde se le 
confunde con un miembro de la realeza y comienza 
a administrar la ciudad.  
El juego permite desarrollar interés romántico por 
varios NPCs, casarse y tener descendencia. El 
punto queer se encuentra al pasar el juego y 
permitir el cambio de sprite del personaje 
protagonista en todo momento, que puede adoptar 
el aspecto de cualquier personaje incluido en los 
datos. Se trata de un cambio meramente estético 
que no altera los diálogos, pudiendo entablar las 
mismas relaciones que con el género opuesto, sólo 
que con la apariencia del mismo género. De hecho, 
las reacciones de NPCs del mismo género 
expresaban el rechazo a lo homosexual antes del 
cambio, lo cual se mantiene después incluso 
habiendo alterado la imagen del personaje.  
Dejando esto a un 
lado, también está 
el personaje de Porcoline, un NPC afeminado que flirtea 
con el personaje protagonista independientemente de su 
género (alteraciones estéticas incluidas). Sin embargo, se 
trata de un alivio cómico, y como tal sólo existe la opción 
de rechazarle, aunque dentro del universo del juego es 




Año: 2012 2013 2014  
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Neverland Co. 
Distribuidora(s): Marvelous AQL, 
Xseed Games 






Queer (LGTBI+): Gay/Lesbiana 




Valoración: Identidad queer 
estereotipada como alivio cómico y 
opción bisexual solamente estética 
 









SaGa Frontier (1997) es un RPG japonés y el 
séptimo título de la serie SaGa (1989-2016). Los/as 
jugadores/as pueden elegir de entre siete 
protagonistas, cada cual con una trama y 
características independientes.  
Una de ellos/as es Asellus, quien era una niña 
humana hasta que fue atropellada por un carruaje y 
Lord Orlouge, de la raza de los místicos, le 
transfirió sangre. Elegida como una de sus 
próximas esposas, es despreciada tanto por 
humanos como por místicos debido a su estatus 
como la única mestiza existente. Posteriormente 
escapa del castillo de Orlouge con la ayuda de la 
princesa White Rose, pero después de que ésta se 
sacrifique para salvar la vida y la libertad de Asellus, 
la protagonista decide regresar y derrotar a Orlouge 
para poner fin a la lucha.  
Este personaje es leído como lesbiana debido a sus 
potenciales interacciones afectivas con White Rose 
y Gina, también NPC femenina. Aunque de forma 
implícita, se establece cierta relación que en 
ocasiones trasciende la simple amistad entre 
Asellus y White Rose. Con respecto a Gina, Asellus 
muestra cierta atracción hacia su aspecto físico.   
Existen tres finales distintos para Asellus 
dependiendo de las acciones que tomen los/as 
jugadores/as. En el primero vivirá como 
“completamente humana”, casada y con hijos/as. En el segundo continuará como mestiza 
entre humana y mística, visitando a una 
Gina anciana con sus amigas. El último, 
sin embargo, es el más interesante: 
calificado como “final malo”, Asellus se 
vuelve completamente mística, toma el 
lugar del Lord Orlouge y se casa con 




Año: 1997 1998  
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Square Product, 
Development Division 2 










Valoración: Orientación del deseo 
homosexual implícita que concluye 
en estigma, en tanto sólo se consolida 
en un “final malo” 
 










Shadow Hearts: Covenant (2004) es un RPG 
japonés y el segundo título de la serie Shadow 
Hearts (1999-2005). Ambientada en una versión 
retorcida de terror y fantasía de principios del siglo 
XX, que se aparta de los eventos reales de manera 
selectiva y extraña, Shadow Hearts ganó 
popularidad debido a su versión secreta, única y 
ficticia de la historia mundial y su ingeniosa 
narración. Hay varios ejemplos de personajes queer 
en esta serie, principalmente en Covenant, aunque 
no son siempre positivos.  
Los vendedores gemelos franceses Gerard y Pierre 
Magimel son hombres altamente amanerados y 
abiertamente homosexuales que proveen de varios 
servicios a los/as jugadores/as, como la venta de 
armas y equipamiento en el caso de Gerard, o la 
confección de vestimentas en el caso de Pierre, a 
cambio de entregarle “cartas de hombres”, tarjetas 
que muestran hombres musculosos y semidesnudos, 
como una especie de misión secundaria. Gerard, 
además, aparece en Shadow Hearts: From the New 
World (2005) con su novio Buigen, con el que ha 
abierto una tienda llamada “Sólo nosotros, los 
chicos”, y se dedican a flirtear con el protagonista 
durante el juego.  
Otro personaje 
queer es Meiyuan, 
acupunturista chino 
y homosexual, cuya 
descripción en el juego indica explícitamente que “le 
gustan los hombres guapos”. Durante las sesiones de 
acupuntura, en pos de mejorar las habilidades del grupo, 
hace comentarios de índole sexual a los hombres y no así 
con las mujeres, aunque para la mayoría de ellos estas 
sesiones repercuten en resultados negativos de cara a la 
jugabilidad. 
Por último se encuentra Joachim Valentine, luchador y 
vampiro que compite bajo el nombre “Gran Mariposa”, y 
que supone una nueva representación negativa del hombre 
homosexual. En un momento de la historia participará 
Año: 2004 2005  
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Nautilus 
Distribuidora(s): Aruze, Midway 
Games 
Plataforma: PlayStation 2 
 
 
Personaje(s): Secundarios (NPCs), 
Secundario (PC) 





Valoración: Orientación del deseo 
homosexual  estereotipada y 
estigmatizada, una mala 
representación pese a ser visible 
 








en el “Festival de Hombres”, donde deberá enfrentarse a cien hombres, revelándose más 
tarde que aquellos que sean derrotados deberán tener sexo con el vencedor. Joachim 
reacciona negativamente ante esta idea y algunas líneas de texto indican que esto sucede 
fuera de pantalla, contra su voluntad. En contraste, hay líneas de diálogo opcionales, como 
cuando Joachim es torturado por otro personaje, Verónica, y su única forma de detenerla 
es confesarle que no está interesado en mujeres, afirmando que es gay.    
Por un lado, los estereotipos asociados a los hombres gais amanerados como alivio 
cómico, secundarios y promiscuos, con prácticas que causan disgusto en la mayoría de 
personajes. Por el otro, el sexo entre hombres estigmatizado y convertido en un 
espectáculo donde prima la violación, junto a una tortura necesaria con el fin de “confesar” 
la homosexualidad propia. No hay que decir que pese a su visibilidad, estas 





















Fig. 116. Shadow Hearts: Covenant: Descripción de Meiyuan. 
Fuente: https://lparchive.org/Shadow-Hearts/Update%208/  
Fig. 117. Shadow Hearts: Covenant: Joachim en el “Festival de 








Soul Edge (1995) es un videojuego de arcade que 
dio origen a la conocida saga japonesa de juegos de 
lucha Soulcalibur (1995-2018), que posteriormente 
fue conocido como Soul Blade al ser lanzado para 
PlayStation en 1996, en Estados Unidos, Australia 
y Europa.  
En este primer título aparece un personaje 
recurrente en la saga conocido como Voldo. Es un 
luchador y contorsionista procedente de Nápoles, 
cuyo atuendo está inspirado en la iconografía 
sadomasoquista del bondage, con escasa ropa 
ceñida que revela gran parte de su cuerpo. Aunque 
no se explicita en ningún momento, se ha 
especulado que su orientación del deseo es 
homosexual, debido a sus ademanes y su aspecto, 
aunque no es algo confirmado. En cualquier caso, 
no se especifica.  
Está ligado, eso sí, al estereotipo de hombre gay 
con ropa reveladora y ajustada, que lo sexualizan y 













Año: 1995 1996  
Género: Lucha 
Desarrolladora(s): Project Soul 
Distribuidora(s): Namco  
Plataforma: Arcade, PlayStation  
 
 
Personaje(s): Principal (PC) 





Valoración: Orientación del deseo 
no específica y estereotipada 
 










Soulcalibur II (2002) es la tercera entrega de la 
conocida saga japonesa de juegos de lucha 
Soulcalibur (1995-2018).   
En este título aparece por primera vez un personaje 
recurrente en la saga, Raphael, de origen noble 
francés y vampiro. Debido a su amanerado aspecto 
y ademanes es considerado homosexual, aunque 
dicha orientación del deseo no se ha hecho explícita 
en algún momento. Tampoco se ha confirmado su 
heterosexualidad, lo cual no permite especificar del 
todo sus preferencias, más allá de los estereotipos 
sobre hombres homosexuales que plantea, 
asociados al estigma de tratarse de un vampiro, 











Año: 2002 2003  
Género: Lucha 
Desarrolladora(s): Project Soul 
Distribuidora(s): Namco  
Plataforma: Arcade, Nintendo Game 
Cube, PlayStation 2 y 3, Xbox 360 
 
 
Personaje(s): Principal (PC) 





Valoración: Orientación del deseo 
no específica y estereotipada 
 










Soulcalibur VI (2018) es la última entrega hasta la 
fecha de la saga japonesa de juegos de lucha 
Soulcalibur (1995-2018), en sus inicios conocida 
como Soul Edge, un juego de arcade que cambió de 
nombre al pasar a las videoconsolas.  Soulcalibur 
VI viene a ser un reinicio de la serie, teniendo lugar 
durante el siglo XVI para volver a visitar los 
eventos del primer título. 
Uno de los personajes que ha permanecido durante 
varias entregas hasta la actual es Maxi, que hasta el 
momento no había sido considerado como hombre 
homosexual, hasta que se descubre que tanto su 
tripulación pirata como su amante masculino 
fueron asesinados por otro personaje, Astaroth. Su 
relación con Kyam, dicho personaje, fue definida 
como un “fuerte lazo fraternal”, pero se ha 
especulado que dicha relación iba más allá.  
Si bien no hay una confirmación o signos que 
expliciten su orientación del deseo, tampoco hay se 
muestra su posible heterosexualidad, lo que deja su 










Año: 2018  
Género: Lucha 
Desarrolladora(s): Bandai Namco 
Studios 
Distribuidora(s): Bandai Namco 
Entertainment 




Personaje(s): Principal (PC) 




Valoración: Orientación del deseo 
no específica, apenas visible 
 










Star Ocean: The Second Story (1998) es la segunda 
entrega de saga japonesa de RPG y acción Star 
Ocean (1996-2016). Una versión mejorada, 
llamada Star Ocean: Second Evolution fue lanzada 
para PSP en 2008. La historia, que tiene lugar en un 
universo de fantasía científica, se centra en un 
joven llamado Claude Kenny, un cadete de una 
organización de la Tierra que viaja al espacio y que 
está varado en un planeta de nivel medieval no 
desarrollado. Allí se encuentra con varios/as 
compañeros/as y debe detener un complot de una 
organización malvada que abarca varios mundos, 
antes de encontrar el camino a casa.  
Los/as jugadores/as pueden tomar el rol del 
protagonista masculino, Claude, o de la 
protagonista femenina, Rena. Una de las mecánicas 
del videojuego permite obtener “puntos de relación” 
con otros personajes dependiendo de las elecciones 
tomadas, de modo que ambos protagonistas puedan 
tener relaciones románticas con otros miembros del 
grupo, incluyendo al menos una opción 
homosexual para cada cual, en uno de los 87 finales 
alternativos disponibles.  
Hay  que tener en cuenta, no obstante, que dichos 
“finales queer” etiquetan a ambos personajes como 
“mejores amigos/as” en lugar de amantes, lo que en 
cierto modo convierte en heteronormativas dichas 








Año: 1998 1999 2000  
Género: RPG, Acción 
Desarrolladora(s): tri-Ace 
Distribuidora(s): Enix, SCEA, 
SCEE, Square Enix  










Valoración: Orientación del deseo 
opcional  pero prácticamente 
invisible, con fin heteronormativo 
 
Fig. 121. Star Ocean: The Second Story: 










Street Fighter (1987) es la primera entrega de la 
serie de videojuegos de lucha del mismo nombre 
(1987-2018), lanzada en 1987 como juego de 
arcade. Contiene más de 80 personajes jugables en 
la actualidad, algunos de ellos importados de otras 
sagas como Final Fight (1989-2006), Darkstalkers 
(1994-2013) o The King of Fighters (1994-2016).  
El videojuego original presentaba a un personaje 
codificado como masculino, Eagle, como un 
enemigo a derrotar, para más tarde volverse 
jugable en entregas posteriores. Es representado 
como un hombre corpulento y musculoso, con un 
denso bigote y ademanes ciertamente femeninos. 
El hecho de estar inspirado en Freddie Mercury de 
la banda Queen, junto a algunas de sus líneas de 
texto en la versión original japonesa de Capcom vs. 
SNK 2: Millionaire Fighting 2001 (2001), 
refuerzan la idea de que el personaje, aunque 
estereotipado y estigmatizado, fue concebido como 
homosexual. Algunas de sus frases de victoria en 
la versión original japonesa  son: “Mis disculpas. 
No estoy interesado en  chicas jóvenes” (dirigida a 
Killer Bee); “Intentar seducirme con tus encantos 
es inútil. ¿La razón? No hagas preguntas estúpidas” 
(a Morrigan); “Las voces chillonas de las chicas no 
pueden hacer mucho. ¡No pueden rivalizar con esas 
alegrías que solo un hombre puede entender!” (a 
Benimaru); “¿Has entrenado no sólo tu cuerpo, 
sino también tu mente? De hecho… ahora estoy interesado en ti” (a Ryo). Más en: 
https://streetfighter.fandom.com/wiki/Eagle/Quotes. 
No obstante, su orientación del deseo no ha sido 














secundario/Secundario (PC)  





Valoración: Orientación del deseo 
teóricamente homosexual, pero sin 
confirmación, con estereotipos y el 
estigma del villano en sus inicios 
 










Street Fighter IV (2008) es la entrega de la serie de 
videojuegos de lucha Street Fighter (1987-2018) 
posterior a Street Fighter III (1997), tras un parón 
de once años. 
En este título aparece Juri Han, personaje 
codificado como femenino que ha sido leído como 
homosexual por gran parte del fandom, a raíz de su 
costumbre de flirtear con otras mujeres. Sin 
embargo, el mismo comportamiento lo replica 
hacia los hombres, por lo que sería más correcto 
definirla como bisexual/pansexual. En un inicio 
sirve como antagonista, mientras que en entregas 
posteriores se vuelve un personaje jugable. 
No obstante, su orientación del deseo no ha sido 
confirmada por ninguna fuente oficial.  
Por otro lado, se introduce al personaje de Abel, 
que en un principio iba a ser codificado como un 
hombre afeminado, pero más tarde la idea fue 










Año: 2008 2009  
Género: Lucha 
Desarrolladora(s): Capcom, Dimps 
Distribuidora(s): Capcom 
Plataforma: Arcade, PlayStation 3, 
Xbox 360, Windows 
 
 
Personaje(s): Antagonista principal, 






Valoración: Orientación del deseo 
bisexual, pero estereotipada y 
estigmatizada 
 










El videojuego Streets of Rage 3 (1994) es la tercera 
y última entrega de la saga de beat’em up del 
mismo nombre, que en Japón fue llamada Bare 
Knuckle (ベア・ナックル, 1991-1994). Los/as 
jugadores/as controlan a tres protagonistas: Axel 
Stone, Blaze Fielding y Eddie “Skate” Hunter, 
quienes luchan contra el jefe del crimen, el Sr. X. 
Aparentemente es un beat’em up japonés normal y 
corriente, pero entre sus datos se encuentra un 
personaje antagonista secundario y altamente 
estereotipado como homosexual. El personaje en 
cuestión es Ash, un jefe que aparece en una sola 
ocasión y al que hay que derrotar para continuar 
con la historia. Sin embargo, esto sólo sucedía en la 
versión japonesa del juego, ya que todo rastro de 
este personaje fue eliminado en las versiones de 
Occidente, y no es difícil averiguar el porqué.  
Ash luce como un hombre musculoso y bronceado, 
que lleva poca ropa, y esa poca es de cuero. Lleva 
el símbolo femenino de Venus (♀) en el torso, y 
acompaña sus ademanes femeninos con un par de 
botas de tacón. Esta presencia estereotípica y 
estigmatizada del hombre gay desapareció fuera de 
Japón, aunque se puede acceder a sus datos 
mediante trucos, convirtiéndolo en un personaje 
jugable, aunque de mecánicas incompletas. No 
obstante, en un remake japonés del juego, se 








Año: 1994  
Género: Beat’em up 
Desarrolladora(s): Sega, Ancient 
Distribuidora(s): Sega 










Valoración: Alivio cómico en un 
antagonista estereotipado, que 
además fue censurado fuera de Japón 
 
Fig. 124. Streets of Rage 3: Ash. Fuente: 
https://www.giantbomb.com/ash/3005-14272/ 
 











La saga Suikoden (1995-2006) comprende varios 
títulos de videojuegos RPG, hasta cinco que 
pertenecen a la serie principal y varios spin-offs. 
Ambientado en un mundo fantástico, normalmente 
con un conflicto político y el mal uso de las “runas” 
mágicas para obtener poder como eje principal de 
la trama, el protagonista masculino de turno debe ir 
reclutando diversos personajes, hasta un total de  
108 aliados en cada entrega, hasta lograr formar un 
ejército y devolver a su tierra a la normalidad. 
En la saga aparecen algunos personajes conocidos 
como “narcisistas”, normalmente hombres 
afeminados que no suelen expresar su orientación 
del deseo abiertamente: Milich Openheimer 
(Suikoden I, 1995), Vincent de Boule (Suikoden I y 
II, 1998), Simone Verdricci (Suikoden II), 
Augustine Nabor (Suikoden III, 2002), y 
Charlemagne y Schtolteheim Reinbach III 
(Suikoden IV y Tactics, 2004-2005).  
Por otro lado, en Suikoden III aparece el personaje 
de Gordon, un hombre misterioso que regenta una 
tienda de objetos. Está divorciado y cuenta con la 
custodia de su hija, pero esto no parece dejar clara 
su orientación del deseo. Con el fin de reclutarlo, 
los/as jugadores/as deberán llevar un equipo 
compuesto 
exclusivamente 
por hombres, y 
tras examinarlos dará su visto bueno. Su orientación, 
por tanto, queda ambigua y difícil de etiquetar como 
bisexual u homosexual.  
Más allá de esto, sin embargo, no hay demasiados 





Año: 1995 1996 1997  
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Konami 
Computer Entertainment Tokyo 
Distribuidora(s): Konami 
Plataforma: PlayStation 1 y 2 
 
 
Personaje(s): Secundarios (PCs) 





Valoración: Alivio cómico en 
personajes masculinos estereotipados 
como afeminados y orientaciones del 
deseo no especificadas 
 
Fig. 126. Suikoden IV: Schtolteheim Reinbach III  y Charlemagne. 










Summon Night: Swordcraft Story (2003) es un RPG 
de acción japonés y spin-off de la serie Summon 
Night (2000-2016). La historia se centra en 
Shintetsu, el Artesano del Hierro, quien sacrificó su 
vida para proteger a su familia. Los restantes 
Artesanos idean una competencia para reemplazar 
a su héroe caído, mientras que una nación 
extranjera tiene su propia agenda, así como un 
antiguo secreto prohibido. La jugabilidad avanza a 
través de un viaje de diez días en el que se 
desbloquean más niveles, se completan misiones 
obligatorias, se falsifican armas y cada día concluye 
con torneos o batallas contra jefes. Los/as 
jugadores/as pueden elegir con quién pasar la noche, 
y esa elección determina una escena posterior.  
En esta saga hay varias muestras de interacciones 
homosexuales difíciles de evitar por los/as 
jugadores/as. En este título, si estos eligen a la 
protagonista femenina, Pratty, y escogen a Sugar 
como su “bestia de invocación”, hay una 
insinuación sexual entre ambas e incluso se besan. 
Otros personajes como Razzy y Sanary también 
muestran cierta atracción hacia la protagonista 
femenina.  
En la secuela, Summon Night: Swordcraft Story 2 
(2004), la invocación femenina Lynn intenta besar 









Año: 2003 2006  
Género: RPG, Acción 
Desarrolladora(s): Flight-Plan 











Valoración: Orientaciones del deseo 
queer escasas, que pasan inadvertidas 
la mayor parte del tiempo 
 









El videojuego de plataformas Super Mario Bros. 2 
(1988) es parte de la larga y exitosa franquicia 
Mario (1981-actualidad) de Nintendo, que incluye 
videojuegos además de cómics, manga, cine y 
televisión. Sus juegos son esencialmente 
plataformas, pero hay otros géneros como juegos de 
carreras, rompecabezas, rol, deportes, sociales y 
educativos.  
La saga comenzó con la narrativa heteronormativa 
y sexista de la “princesa en apuros” que el “héroe 
masculino” debe rescatar, sorteando obstáculos y 
enemigos hasta “obtenerla como premio final”. 
Personajes tan estereotipados como la princesa 
Peach o Mario, el héroe de turno, aparecía en 
pantalla sin elementos que desafiaran la 
heteronormatividad, hasta la llegada de este título. 
Desde la pequeña raza de setas humanoides, las 
Toads, cuyos diseñadores reconocieron que fueron 
concebidas sin un género específico, hasta la 
llegada de un personaje antagónico mejor: Birdo, 
un dinosaurio rosa con un lazo rojo en la cabeza. La 
identidad de género de este personaje ha sido muy 
debatida desde su descripción original en la guía 
oficial de personajes, que decía: “Él cree que es una 
chica y dispara huevos desde su boca. Preferiría ser 
llamado ‘Birdetta’”. Una identidad aparentemente 
trans que, sin embargo, se haría intencionadamente 
ambigua con el paso del tiempo, eliminándose toda 
referencia a su posible transexualidad de los manuales oficiales exportados al extranjero.  
Aun así, hay más referencias a esta 
ambigüedad. Por ejemplo, en el videojuego 
Super Smash Brothers Brawl (2008) hay un 
trofeo difícil de conseguir que afirma el 
“género indeterminado” de Birdo. También, 
en el videojuego exclusivamente japonés 
para Wii, Captain Rainbow (2008), los/as 
jugadores/as deben liberar a Birdo después 
de haber sido encarcelado/a por usar el baño 
“equivocado”, ya que no se creen que sea 
una mujer. 
Año: 1988 1989 1992  
Género: Plataformas 
Desarrolladora(s): Nintendo EAD, 
Nintendo R&D2  
Distribuidora(s): Nintendo 









Valoración: Identidad trans 
reconocida por unos y hecha ambigua 
por otros, estigmatizada 
 










Super Smash Bros. Ultimate (2018) es un 
videojuego de lucha crossover y la quinta entrega 
de la saga Super Smash Bros. (1999-2018). El juego 
sigue el estilo tradicional de la serie: los/as 
jugadores/as toman el control de cualquiera de los 
personajes disponibles en una amplia variedad de 
modos de juego, tanto para un/a jugador/a y como 
en multijugador. Este título incluye todos los 
personajes jugables de sus entregas previas junto a 
otros nuevos, con más de 80 en total, desde 
mascotas de Nintendo hasta personajes de otras 
franquicias externas. 
En particular, el aspecto queer del videojuego se 
encuentra en el personaje de Yoshi, personaje 
originario de la saga Super Mario (1985-
actualidad), un dinosaurio verde codificado como 
personaje masculino. Sin embargo, los personajes 
de Pit y Patulena comentan que todos los seres 
poseen elementos masculinos y femeninos, 
aludiendo a Yoshi como un ejemplo de ello. Esto 
podría indicar que Yoshi es un personaje no binario, 












Año: 2018  
Género: Lucha 
Desarrolladora(s): Bandai Namco 
Studios, Sora Ltd. 
Distribuidora(s): Nintendo  
Plataforma: Nintendo Switch 
 
 
Personaje(s): Principal (PC) 





Valoración: Identidad trans no 
binario sin definir, simplemente 
sugerida a la audiencia 
 










La quinta entrega principal de la saga japonesa de 
videojuegos RPG Tales (1995-2016), Tales of 
Symphonia (2003), narra la historia de Lloyd Irving 
y su amiga de la infancia, Colette Brunel, en su 
búsqueda para salvar el mundo ficticio de Sylvarant, 
aunque dicha objetivo pone en peligro un mundo 
paralelo al suyo, Tethe’alla. Desde su lanzamiento, 
la saga Tales ha generado una gran franquicia de 
medios en Japón: siete colecciones de manga, dos 
series de novelas, siete CD-drama y series de anime.  
En este videojuego existe la posibilidad de asignar 
un “alma gemela” para Lloyd, el protagonista, de 
entre los distintos compañeros que le siguen en su 
aventura, independiente de su género. Si se escoge 
a Zelos, otro personaje masculino, éste dejará de 
perseguir mujeres como había hecho hasta el 
momento para centrarse en Lloyd, lo que puede 
leerse como bisexualidad. Los diálogos de Zelos 
con respecto a Lloyd cambian bastante a raíz de 
este momento. Sin embargo, el contexto 
heteronormativo del juego impide que la relación 












Año: 2003 2004  
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Namco Tales 
Studio 
Distribuidora(s): Namco 
Plataforma: Nintendo Game Cube, 
PlayStation 2 y 3 
 
 
Personaje(s): Protagonista, Principal 
(PC) 





Valoración: Lo queer aparece si el/la 
jugador/a desea verlo, y es limitado 
 










Tales of Vesperia (2008) es la décima entrega de la 
saga japonesa de videojuegos RPG Tales (1995-
2016). La historia se centra en Yuri Lowell, un ex 
soldado imperial que forma un gremio llamado 
Brave Vesperia para ayudar a Estelle, una mujer 
noble que encuentra durante una misión. Mientras 
exploran el mundo, Brave Vesperia es desafiado 
por facciones que tienen diferentes planes 
relacionados con el abuso de los recursos de 
“blastia”, una fuente de energía usada en este 
mundo.  
Los tres ejemplos queer a continuación son 
peyorativos y en nada mejoran la representación de 
ninguna realidad queer. El primer aspecto queer se 
encuentra justo al inicio. Yuri, el protagonista, tiene 
el pelo largo, lo que llevó a un señor ebrio de una 
posada a confundirlo con una chica, lo que le llevó 
a flirtear con él hasta darse cuenta de que era un 
hombre, exclamando enfadado que no llevara el 
pelo así o parecería una mujer. 
Más tarde tiene lugar una escena en la que el grupo 
protagonista debe distraer a un guardia para tener 
acceso a una zona restringida. El plan es seducirlo, 
y para ello al/a jugador/a se le dan tres opciones: 
dos de las chicas del grupo (Judith o Estelle) o 
Carol, un chico adolescente. Pese a la negativa del 
chico, la trama a partir de aquí le obliga a travestirse 
para intentar distraer al guardia, mientras que las 
otras chicas sólo usan ropa más provocativa. En 
resumen, se trata de un alivio 
cómico sobre el travestismo.  
Por último estaría Cumore, un 
antagonista secundario y malvado, 
tremendamente afeminado, que es 
asesinado por el protagonista. 
Estos atributos se asocian a lo 
queer en una representación 
perjudicial. 
Año: 2008 2009  
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Namco Tales 
Studio 
Distribuidora(s): Namco Bandai 
Games, Atari 




Personaje(s): Principal (PC), 
Antagonista secundario 





Valoración: Identidades queer 
empleadas como alivio cómico o 
estereotipo que suscita estigma 
 
Fig. 131. Tales of Vesperia: 











Tales of Zestiria (2015) es la decimoquinta entrega 
de la saga japonesa de videojuegos RPG Tales 
(1995-2016). El personaje principal, Sorey, usa los 
poderes que le dio la raza espiritual Seraphim para 
derrotar a las criaturas generadas por las emociones 
negativas llamadas Hellion.  
Durante su viaje se encuentra con varios/as 
compañeros/as, además de su mejor amigo, el otro 
personaje masculino principal del grupo: Mikleo. 
De rasgos andróginos y un tanto estereotipados, se 
rumoreó que Mikleo era potencialmente 
homosexual y que sentía algo por Sorey. Ambos 
personajes no muestran demasiado interés en el 
sexo opuesto y algunos personajes comentan con 
envidia el vínculo tan profundo que comparten, 
además de que cuando están juntos se muestran 
bastante cómodos. En cuanto a mecánicas, uno de 
los “títulos” o sobrenombres con función 
meramente estética que reciben los personajes, en 
este caso Mikleo, es “Uno y sólo uno”.  
Estas conjeturas fueron reforzadas por los 
productores, quienes dejaron caer que Mikleo era el 
“uno y sólo uno” de Sorey, sentimientos que, según 
se ha rumoreado, son correspondidos. No obstante, 
no se ha afirmado explícitamente, aunque sus 
interacciones no se diferencian demasiado de las de 









Año: 2015  
Género: RPG 
Desarrolladora(s): Bandai Namco 
Studios, tri-Crescendo 
Distribuidora(s): Bandai Namco 
Entertainment 




Personaje(s): Protagonista, Principal 
(PC) 





Valoración: Identidad homosexual 
no explícita y un tanto ambigua, 
aunque positiva de ser más visible 
 










La saga japonesa Tekken (1994-2017) comprende 
un gran número de videojuegos de lucha. Desde su 
primer lanzamiento en 1994 ha generado varias 
secuelas, actualizaciones y spin-off, así como tres 
películas. Los juegos principales de la serie siguen 
los eventos del Torneo “Rey del Puño de Hierro”, 
organizado por la Corporación Mishima, donde 
los/as jugadores/as deben controlar a una gran 
cantidad de personajes para ganar el torneo y 
obtener el control de la compañía.  
En la saga hay varios personajes que pueden ser 
considerados queer. El más evidente es Leo, 
también conocido/a como Eleonor Kliesen, quien 
inicialmente fue descrito/a utilizando pronombres 
neutrales, así como su vestimenta también es 
neutral en ese aspecto. Pese a su apariencia 
ambigua, fue confirmada como mujer por los 
productores y cuenta con una actriz de voz. Sin 
embargo, puede verse afectada por ataques que sólo 
funcionan en hombres, pero no con los que sólo 
funcionan en mujeres. Esto, sumado al nombre 
acortado que utiliza y que dependiendo del 
contexto su género 
varía (en el libro oficial 
de arte de Tekken 6 en 
2007, Leo es 
codificado como un 
personaje masculino), 
hace que se posicione como un personaje no binario.  
Otros personajes leídos por la audiencia como queer son Lee, 
como gay o bisexual, y Lili como lesbiana o bisexual, pero 






Año: 1994  
Género: Lucha 
Desarrolladora(s): Namco, Bandai 
Namco 
Distribuidora(s): Namco, Bandai 
Namco 
Plataforma: Arcade, PlayStation 
 
 
Personaje(s): Principal (PC) 




Valoración: Identidad no binaria 
confusa en diferentes medios y 
mecánicas, sin confirmarse del todo 
 
 











The King of Fighters ’94 (1994) es la primera 
entrega de la saga de videojuegos de lucha The 
King of Fighters (1994-2016).  
Tanto en este título como en la mayoría de la saga 
aparece el personaje controlable masculino de 
Benimaru Nikaido. Benimaru es modelo además de 
luchador, lo que en este juego se ha asociado a 
rasgos y ademanes femeninos que han llevado a la 
audiencia a debatir sobre su orientación del deseo. 
Este tema no ha sido especificado, pero los 
desarrolladores han escrito en su sitio oficial: “His 
speech patterns have led some to question 
Benimaru’s preferences as far as certain lifestyles 
are concerned. All we have to say is: It’s not what 
you think. (Not that there’s anything wrong with 
that); es decir: “Sus patrones de habla han llevado 
a algunos/as a cuestionar las preferencias de 
Benimaru en lo que respecta a ciertos estilos de 
vida. Todo lo que tenemos que decir es: no es lo 
que piensas (no es que haya algo malo en ello)”.  
Sin embargo, en la versión japonesa de la página 
web, la descripción termina añadiendo: “口調から
か「紅丸はオカマキャラクターなのか？」と
いう質問を受けることがありますが、彼はオ
カマではありません（笑） ”, que puede 
traducirse como “Debido al tono de este personaje, 
se nos ha preguntado a menudo si Benimaru es un 
okama, pero no lo es (risas)”. En definitiva, su orientación del deseo no queda clara, pero 
hay algo queer en ella.  
En la saga también aparece otro personaje a lo largo de sus títulos, en este caso femenino. 
Su nombre es King, primera mujer controlable y una luchadora que comenzó a vestirse 
de hombre para poder participar en un torneo de Muay Thai bastante restrictivo con 
respecto a la participación de mujeres. Cuando su identidad real fue revelada durante la 












Personaje(s): Principales (PC) 
Queer (LGTBI+): Gay (n.e.)/Cis 





homosexual no demasiado clara y 

















































The Legend of Korra (2014) es un videojuego de 
acción y beat’em up basado en la serie de 
animación del mismo nombre reproducida en 
Nickelodeon entre 2012 y 2014. Los eventos del 
juego ocurren en las dos semanas entre lo que 
sucedió en la segunda y tercera temporada de la 
serie. A la heroína y Avatar Korra se le opone un 
“bloqueador de chi” que, al comienzo del juego, 
despoja a Korra de sus habilidades de flexión, que 
debe recuperar en el transcurso de la historia.  
Korra es un ejemplo de personaje protagonista 
canónicamente bisexual, lo cual es bastante extraño 
de ver tanto en animación como en videojuegos. En 
la serie animada, durante los eventos finales se 
explicita su relación lésbica con Asami Sato, 
también bisexual, aunque anteriormente tuvo un 
novio, Mako, al igual que ésta. Esta representación 
es bastante positiva desde el punto de que es un 
personaje bisexual visible y sin estereotipar, sin 
ningún estigma en su universo debido a su 
orientación del deseo. No obstante, esta relación 
con Asami no llega a verse en el videojuego, lo cual 
no quita que el personaje de Korra siga 
manteniendo su orientación del deseo intacta.  
En el universo de Avatar, no sólo en la Leyenda de 
Korra, además, hay otros personajes confirmados 
como LGTBIQ+: Rangi y Kyoshi (lesbianas), 
Aiwei (gay) y Kya (lesbiana). 
Año: 2017  
Género: Acción, Aventuras 
Desarrolladora(s): Nintendo EPD 
Distribuidora(s): Nintendo 




Personaje(s): Protagonista, Principal 
(NPC) 




Valoración: Aunque no se ve en el 
juego, los personajes originalmente 
son explícitamente bisexuales, sin 
estigmas ni estereotipos, y en el juego 














La conocida saga de acción y aventuras The Legend 
of Zelda (1986-actualidad) también presenta 
algunos elementos queer, aunque estos son más 
visibles en la entrega para Nintendo Switch The 
Legend of Zelda: Breath of the Wild (2017). De 
manera similar al juego original (1986), los/as 
jugadores/as reciben poca instrucción y pueden 
explorar el mundo abierto libremente, lo que 
permite completar la historia de manera no lineal. 
Habitualmente el argumento de la saga se ha 
centrado en la heteronormativa misión de rescatar 
a la princesa en apuros.  
En esta entrega Link, el protagonista de la saga, 
debe vestirse de mujer para entrar en la Ciudad 
Gerudo, donde sus habitantes aparentemente son 
todas mujeres. Con tal fin debe hablar con una 
“mujer” de la ciudad, llamada Vilia, para obtener 
las prendas y así permitirle el acceso. Una vez lo 
hace se muestra a Link simulando ser una mujer, 
con gestos y ademanes afeminados que lo colocan 
en lo queer, mientras que el viento hace que se 
revele la barba bajo el velo de su “interlocutora”, 
ante lo cual él reacciona negativamente. Durante la 
conversación, además, los/as jugadores/as pueden 
elegir la opción de cuestionar el género de Vilia, 
pero esto sólo hará que la conversación finalice sin 
lograr el objetivo. Respecto a Vilia o los otros 
ciudadanos de Gerudo, no se puede especificar si 
su orientación del deseo es homosexual, aunque se 






Año: 2017  
Género: Acción, Aventuras 
Desarrolladora(s): Nintendo EPD 
Distribuidora(s): Nintendo 











Valoración: Se trata de un alivio 
cómico que no beneficia demasiado a 
alguna identidad queer e incluso la 
segrega a una ciudad concreta, 




Fig. 137. The Legend of Zelda: Breath of 












El videojuego de rol y acción The World Ends With 
You (2007) se centra en un grupo de adolescentes 
que se abren camino a través de una versión ficticia 
de Tokio (específicamente el distrito comercial, 
Shibuya), en un intento de ganar el misterioso 
“Juego de los Segadores”. Al ofrecer su posesión 
más preciada para ingresar al juego, los muertos 
tienen la oportunidad de competir por el premio: 
volver a la vida o trascender a una forma superior 
de existencia espiritual. La mayoría de los que 
eligen trascender se convierten en Segadores, que 
se enfrentarán a los/as jugadores/as involucrados. 
No completar una misión dispersará la mente y el 
espíritu bien del/a jugador/a o del Segador, 
borrando así su existencia.  
El aspecto queer ronda en torno al personaje 
masculino de Joshua, algo afeminado y cuyas líneas 
de diálogo en ocasiones reflejan cierto flirteo con 
Neku, el protagonista. Su orientación del deseo no 
se especifica en algún momento y queda como un 
simple alivio cómico, sin embargo. Los 
estereotipos se unen al estigma de las reacciones 
por parte de Neku, quien parece disgustarse ante los 











Año: 2007 2008  
Género: RPG, Acción 
Desarrolladora(s): Square Enix, 
Jupiter 




Personaje(s): Principal (PC) 





Valoración: Identidad gay no 
específica, estereotipada y 
estigmatizada por otros personajes 
 










Tokyo Afterschool Summoners (東京放課後サモ
ナーズ , 2016), abreviado como Hōsamo, es 
considerado uno de los primeros videojuegos 
LGTBIQ+ comerciales desarrollados en Japón, así 
como uno de los primeros videojuegos LGTBIQ+ 
comerciales que utilizan extensamente la estética 
del manga homosexual bara. Se trata de un 
videojuego de rol gratuito, basado en cartas con 
batallas por turnos. Las cartas “de personaje” son 
importantes, ya que el juego utiliza un sistema de 
afinidad que incrementa los beneficios en batalla 
cuando dos personajes tienen algún tipo de relación.  
En cuanto al argumento: el avatar protagonista, 
cuyo nombre, apariencia, voz e identidad de género 
son escogidos por los/as jugadores/as y se pueden 
cambiar en cualquier momento, se despierta en una 
versión de Tokio donde los “transitorios”, seres 
sobrenaturales de la fantasía y la mitología, viven 
entre los humanos. En este mundo, tanto humanos 
como transitorios utilizan artefactos misteriosos 
para luchar en duelos y los duelistas se organizan 
en gremios, que luchan por el control de las 23 salas 
especiales de Tokio. El/la jugador/a controla a su 
protagonista mientras forma un gremio propio, 
reúne compañeros e intenta descubrir cómo los 
transitorios han llegado a este mundo. 
El juego permite, por tanto, establecer relaciones 
románticas entre hombres sin ningún tipo de 
estigma, aunque sí existen estereotipos, 
principalmente debido a la cultura del manga bara como subtexto. Es de notar que se 
fomentan las relaciones homosexuales masculinas en detrimento de las femeninas, pero 
aun así sigue siendo un 
videojuego creado en Japón 
preeminentemente para la 
audiencia LGTBIQ+, lo que 
ya es decir mucho.  
 
 








Principales (PC), Secundarios (PC) 




Valoración: Aunque con 
estereotipos, las relaciones 
homosexuales priman sobre el resto 
sin estigma. Además, hay variedad en 
identidad de género 
 
 
Fig. 139. Tokyo Afterschool Summoners: 











Tōkyō Majin Gakuen: Ken Kaze Tobari (1998) es 
el primer videojuego de la serie Tōkyō Majin 
Gakuen (1998-2004). Sigue la historia de Tatsuma 
Hiyū y sus amigos mientras luchan para proteger a 
Tokio de varios demonios y muertos vivientes. Las 
decisiones que los/as jugadores/as toman en el 
juego conducirán a diferentes escenarios y eventos, 
incluyendo el interés romántico con el que el 
protagonista se quedará al final del juego.  
En este sentido, el protagonista puede entablar 
dicha relación con una veintena de personajes 
jugables independientemente de su sexo. Si bien las 
relaciones con otros hombres suelen derivar en un 
tono platónico, la que surge entre el protagonista y 
otro personaje principal, Kyōichi Hōraiji, se hace 
más explícita, pues es el único personaje masculino 
que afirma abiertamente su amor por él. Además, 
es el único personaje masculino con el que el 
protagonista puede tener una cita durante un evento 
de Navidad, siempre que tengan la afinidad 







Año: 1998  
Género: TRPG, Aventuras 
Desarrolladora(s): Shuuhou Imai, 
Shout! Designworks 






Personaje(s): Protagonista, Principal 
(PC) 




Valoración: Opción de relación no 
normativa que en la mayoría de los 
casos es relegada a “amistad”, y aun 
así la única opción visible es una y 
difícil frente a las opciones 
normativas 
 












Valkyria Chronicles (2008) es el primer título de 
una saga japonesa de videojuegos de RPG tácticos 
con mecánicas shooter, con el mismo nombre 
(2008-2018). Ligeramente inspirado en los 
primeros años de la Segunda Guerra Mundial en 
Europa, la nación ficticia y neutral de Gallia tiene 
una gran cantidad de mineral de Ragnite, motivo 
por el que es atacada por la Alianza Imperial del 
Este de Europa, a su vez envuelta en un acalorado 
conflicto con la Federación Atlántica. Los/as 
jugadores/as controlan una unidad del ejército de 
Gallia, lo que incluye a francotiradores/as, 
exploradores/as o comandantes de tanques con el 
objetivo final de impedir la invasión.  
Esta primera entrega introduce un personaje 
secundario jugable, Dallas Wyatt. Dallas es una 
chica ingeniera que se y educó en un colegio para 
chicas, lo cual hizo que desarrollara animadversión 
hacia los hombres y atracción hacia las mujeres. De 
este modo desarrolla durante el juego interés 
romántico hacia las mujeres fuertes del grupo, junto 
a las cuales obtiene beneficios en combate. Está 
confirmado que sentía una fuerte atracción por 
Alicia Melchiott, pero ésta se casó, lo que supuso 
un duro golpe para Dallas, quien posteriormente se 
encapricharía de Rosie, a quien comenzaría a seguir 
por todas partes.  
Si bien su identidad lesbiana es visible, el hecho de 
que esté construida en base a su odio hacia los 







Año: 2008  
Género: TRPG, Shooter 
Desarrolladora(s): Sega 
Distribuidora(s): Sega 




Personaje(s): Secundario (PC) 




Valoración: Identidad lesbiana 
visible que afecta a las mecánicas del 




Fig. 141. Valkyria Chronicles: Mecánica “Alicia Lover” de Dallas Wyatt. 









Valkyrie Drive: Bhikkhuni (2015) es el claro 
ejemplo de un videojuego, que además forma parte 
de toda una franquicia, dedicado a atraer al público 
masculino heterosexual mediante cuerpos 
femeninos hipersexualizados en un contexto de 
erótica lésbica. La historia se centra en la isla 
artificial “Bhikkhuni”, donde las chicas infectadas 
con el virus A luchan por el control del mismo y 
prolongar la esperanza de vida de sus allegados/as. 
Inspirado en el subgénero de manga yuri, el 
fanservice en este título es exagerado y, aunque se 
aprecian escenas explícitamente lésbicas, no 
construyen dicha identidad, sino que simplemente 
son mujeres que “juguetean” con sus cuerpos y se 
besan para el deleite y la diversión de los hombres 
heterosexuales. Por tanto, esta representación 
denigra con estereotipo y estigma a la auténtica 



















Entertainment, PQube  





Principales (PC/NPC), Secundarios 
(NPC) 




Valoración: La representación es 
bastante negativa y usada tanto como 
alivio cómico como para la atracción 
de la audiencia con fines comerciales 
 









El caso de Vendetta (1991) es muy similar al del 
videojuego Streets of Rage 3 (1994). Del mismo 
género beat’em up,  Vendetta presenta a una 
pandilla de héroes llamada “The Cobras”, que 
consta de cinco miembros: Blood, Hawk, Boomer, 
Sledge y Kate. Un día, esta última es secuestrada 
siguiendo el estereotipo de “damisela en apuros”, 
por el villano Dead End Gang, momento a partir del 
cual los cuatro hombres deciden salvarla, 
involucrándose en multitud de peleas. 
Todo marcha según patrones heteronormativos 
hasta la tercera fase del juego. Aquí aparecen 
antagonistas minoritarios que encarnan al 
estereotipo de hombre homosexual: afeminados, 
vestidos con poca ropa y de cuero, cuyos ataques 
consisten en abalanzarse sobre el personaje en 
cuestión (todos los controlables son hombres), 
hacer extraños movimientos sexuales y lamer su 
cuerpo. Durante estos “movimientos de combate”, 
además, pueden oírse gemidos.  
Esta estereotipada y estigmatizada representación 
de los hombres homosexuales fue censurada y 
eliminada en las versiones occidentales de 1992, al 
dar el salto a la Sega Genesis.  
 
 
Año: 1991 1992  
Género: Beat’em up 
Desarrolladora(s): Konami 
Distribuidora(s): Konami 











Valoración: Alivio cómico en 
antagonistas estereotipados, además 
censurados fuera de Japón 
 










Way of the Samurai 2 (2003) forma parte de la saga 
japonesa 侍 道  (Samurai Dō, 2002-2011). 
Ambientados en el Japón del Periodo Edo (1603-
1868), concretamente en los últimos años de 
apogeo samurái y su consiguiente decadencia, estos 
juegos de acción y aventuras ofrecen a partir de su 
segunda entrega la posibilidad de encarnar a un 
personaje femenino (modo desbloqueable al jugar 
como hombre) al que se le aplican, tal cual, todas 
las mecánicas por defecto del personaje 
protagonista masculino, que es un rōnin o samurái 
errante sin señor al que servir.  
Respecto a estas mecánicas, los NPCs interactuarán 
con el personaje femenino como si lo hicieran con 
el masculino, sin cambios en los pronombres o el 
contenido de los diálogos en sí. Además, la opción 
de flirtear con mujeres está también disponible, 
pudiendo visitar un burdel como mujer e interactuar 
eróticamente con NPCs femeninos. Si bien hay un 
personaje femenino que sí trata de forma diferente 
a la protagonista si es mujer, aún está disponible 
para la interacción sexual.  
Por tanto, estas mecánicas por defecto diseñadas 
para hombres heterosexuales crean una falsa ilusión 










Año: 2003 2004  
Género: Acción, Aventuras 
Desarrolladora(s): Acquire, Spike 
Distribuidora(s): Spike, Capcom 










Valoración: Mecánicas erróneas que 
no consideran la opción de una mujer 
como plena protagonista, por lo que 
construyen una falsa identidad 
 










World Heroes (1992) es la primera entrega de una 
saga de juegos de lucha del mismo nombre que 
apareció por primera vez en máquinas de arcade. 
En este título, los/as jugadores/as controlan a uno/a 
de los/as ocho personajes jugables, que han sido 
considerados/as los mejores luchadores de la 
historia y se basan en figuras históricas reales. 
De entre estos personajes se encuentra Rasputin, 
basado en Grigori Rasputin (1869-1916). En el 
juego es un filósofo ruso, alquimista y hechicero. 
Su vestimenta y sus ademanes afeminados lo 
convierten en un estereotipo gay con mayúsculas, 
pero esta representación va más allá cuando él 
mismo invita al/a jugador/a a pasar la noche en el 
“Jardín del Amor” o ejecuta su movimiento 
especial, el “Jardín Secreto”, que sólo funciona en 
luchadores masculinos. Durante este movimiento 
agarra al luchador en cuestión y se lo lleva a unos 
arbustos, de los cuales emana un corazón, dejando 
en claro el acto homosexual.  
Sin embargo, no es que Rasputin se defina en algún 
momento como gay o lo hagan así otros personajes, 
pero el estereotipo y el estigma asociado en caso de 




Año: 1992  
Género: Lucha 
Desarrolladora(s): Alpha Denshi 
Distribuidora(s): Alpha Denshi 
Plataforma: Arcade, SNES 
 
 
Personaje(s): Principal (PC)  






estereotipada que no aporta nada al 
colectivo LGTBIQ+, un recurso 
cómico sin más 
 
 










El videojuego WWE 2K14 (2013) nace de la 
colaboración japonesa y americana con el fin de 
crear un juego de wrestling profesional. Con un 
sistema de lucha típico de los videojuegos 
japoneses, incluye personajes que encarnan a 
personas de la vida real, de todas partes del mundo.  
El motivo por el que este título figura como queer 
es la inclusión de Darren Young, el primer 
deportista profesional de wrestling abiertamente 
gay. Como personaje de videojuego, es también el 
primero abiertamente gay en el género de deportes. 
Por estos motivos su personaje no se ve afectado 
por los estereotipos o los estigmas, ya que se trata 
de una persona real incluida con total normalidad 
en el videojuego. Si bien su orientación del deseo 
no aparece por ninguna parte, tampoco sucede así 
con la heterosexual, por lo que se puede decir que 
se trata de luchadores enfrentando a luchadores, sin 














Año: 2013  
Género: Deportes 
Desarrolladora(s): Yuke’s, Visual 
Concepts 
Distribuidora(s): 2K Sports 




Personaje(s): Principal (PC)  




Valoración: Se trata de un personaje 
de la vida real, pero tratado como uno 
más, sin que su condición sea 
vilipendiada 
 










Perteneciente a la saga Department of Heaven 
(2002-2011), Yggdra Union: We’ll never fight 
alone (2006) es la segunda entregas de la misma y 
un RPG táctico para GBA y PSP. Los/as 
jugadores/as inician la historia en un continente sin 
nombre durante la Guerra Yggdra. El ejército de 
Bronquia ha lanzado una brutal campaña mundial 
de ocupación de territorios, hasta que la princesa 
Yggdra, líder de uno de los países conquistados, 
lidera un contraataque. Este episodio tiene 
múltiples spin-offs, incluida una sub-serie 
completa que abarca Yggdra Unison (2007), la 
precuela Blaze Union: Story to Reach the Future 
(2010) y la aventura pirata Gloria Union (2011).  
En este título encontramos una relación 
potencialmente lésbica entre los personajes de 
Zilva y Elena. La primera está entrenando a la 
segunda para que sea su protegida y, aunque no se 
ha confirmado explícitamente, muchos/as han leído 










Entertainment, Atlus, 505 Games 




Personaje(s): Principales (PC) 





Valoración: Orientación homosexual 
apenas confirmada, presente 
únicamente en el subtexto 
 
Fig. 148. Yggdra Union: We’ll never fight alone: Zilva y Elena. Fuente: 
https://lgbtqgamearchive.com/2015/11/21/zilva-and-elena-in-yggdra-union/ 
 
